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Jocuri de romani 


u c6 fi prea plin de sentimente 
mondrii patriotice, dar e totu§i un 
eveniment cand apare primul FPS 
romonesc inc6 unul suficient de bun meat s6 
scoata ochii din cutie $i s6 priveascS sfid6tor 
produsele Occidentului. M6 rog, e cu ameri- 
cani arabi, ceea ce inseamnfi c5 actualitatea 
jocului e foarte... actuals. $i, fiind acesta un edi¬ 
torial, se presupune c5 trebuie s6 vino §i con- 
cluzia sou, md rog, premisa de la care pleaefi 
drumul c6tre un viitor strfilucit al jocurilor pro- 
duse in mod autohton, get-beget romonesc. Fun 
Labs $i AMC Creation inc6 sunt pufinele dou6 
nume de firme r6z6$e$ti produedtoare de „en- 
tertainment software" care au reu^it s6 se facd 
auzite, aici $i dincolo. In edruta de ani de libera 
cugetare $i democrafie de pana acum, pufine 
asemenea tentative ^i-au facut aparitia la ori- 
zontul economiei de piata. Ca, deh, romanu-i 
intreprinzator, de-toate-comerciant, dar cand 
vine vorba de treburi virtuale, li cade mono m 
buzunar §i il pipaie cu muuulta circumspectie, 
ca door „vremurile e din ce ?n ce mai tulburi". 
5i, tot cu mono m buzunar ^i cu salariul bugetat, 
romanul a ramas, cel putin pana acum, fara 
jocuri d-ole lui. 

In aceste conditii austere pentru una din 
cele mai bogate mine de aur ale lifestyle-ului 
civilizat $i banos (adicatalea industria de jocuri), 
orice initiativa trebuie susHnuta, aplaudata, luata 
de mana, trebuie sa i se zambeasca §i apoi sa 
i se spuna pe un ton prietenos, pe fondul unei 
batai barbate^ti pe umar: „Romane, bune jocuri 
$tii tu sa foci! Burebista, Decebal, Troian, 
Mircea, 5tefan, Mihai §i Corvin, printre al|ii, ar 
fi mandri de tine!" Fun Labs arata lumii ca 
Serviciile Secrete americane n<3u secrete la 
Bucure^ti, iar AMC Creation e gata-gata sa 
dea cu RTSul pe piata ca, bine-nteles, romanul 


Primul FPS rom6nesc 
suficient de bun 
Tnc6t s6 scoota ochii din cutie 
^i sa priveosca sfidator 
produsele Occidentului. 


e strateg mainte de toate (door ca sta mai 
prost cu strategiile economice a^a ca, dragi 
producatori aborigeni de jocuri, pe cand un 
R.A.T.B. Tycoon sou macar un CFR Manager 
2002 ?) 

In fine, subiectui pare deja perimat... toate 
revistele au strigat m repetate randuri ca 
„Vrem!", ca „Sa se focal" (jocuri). A venit m 
cele din urma §i un moment de respiro dupa 
atatea agitajie $i putem acum $opti, epuizafi, ca 
„Avem...", ca „S-a facut...". §i, m fond, de ce sa 
nu fim, acolo, putin mandri? (dar nu prea mult 
ca iar ne vine cheful sa ie§im cu pan-cartele $i 
sa ne rupem corzile vocale pe la prefecturi ca 
„Mai vrem! Mai vrem! Sus jocurile romane^til 
Jos jocurile imperiali§tilor!" etc.) Mai bine stam 
calmi m mandria noastra, savuram pu.tinele 
jocuri ca la mama acasa ^i a^teptam sa 
coboare preturi, tarife §i taxe, sa ne luam §i noi 
jocuri originale $i sa ne jucam pe net pana-n 
zori de zi, pe la cantatori, in sunet de bucium, 
pe plai... 

Mike 
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Project IGI 2 - Codemasters 



Concurs Zoo Tycoon 


Codemasters a confirmotintr-un 
recent comunicot foptul c6 define 
drepturile de publicore a sequel-ului 
celebrului FPS tactic (anul trecuf dis- 
tribuitorul oficial a fost Eidos). Oare* 
cum asemdnator cu predecesorul 
sfiu, Project IGI 2 va fi §i el tot un 
FPS care se va concentra tot asu- 
pra carierei soldatului SAS, David 
Jones ajuns Jiber profesionist". Pe 
parcursul acjiunii, jucdtorul va avea 
posibilitatea s6 viziteze o serie de 
locafii printre care se vor afla Rusia, 


China §i Libia, unde va avea de dus 
la bun sfar^it misiuni de infiltrare m 
baze aeriene, porturi sou zone se¬ 
crete guvernamentale. Pe langd 
toate acestea, jocul va beneficia §i 
de o graficQ mai bunfi cu mai mul- 
te, nu poligoane, ci efecte de apG, 
vreme, conditii de noapte $i de un 
Al mai lucrat ce le va permite opo- 
nenfilor s6 coopereze mai bine pen- 
tru a fi mai greu de doborat. Data de 
lansare e posibil 56 se situeze pe un- 
deva prin perioada mai-iunie 2002. 


In Campania publicitard „Pre- 
venirea E§ecului Zoo Tycoon^ Micro¬ 
soft s-a gandit la o noud modali- 
tate de a atrage atenfia asupra vii- 
torului sdu produs. A^a c6 o lansat 
o competifie cu numele „Micro- 
soft(R) Zoo Tycoon(TM) Beast in 
Show" m care toote animalele din 
lume vor avea posibilitatea s6 con- 
cureze pentru un loc m viitorul joc. 
Toata lumea (mgrijitori, copii, mame, 
strungari, cimpanzei modificafi ge¬ 
netic, betivi, pitici de pe creier, Lara 
Croft etc.) va avea posibilitatea s5 
voteze pentru cel mai „mi§to" ani¬ 
mal care va deveni vedetfi in Zoo 
Tycoon prin decembrie. Dupa ace- 
ea veti avea fericita §i nea^teptata 


§ansd de a objine acest frunta§ al 
necuv6nt6toarelor pentru a-l include 
In versiunea personals a jocului. 
Ca§tigStorul concursului va fi rSs- 
plStit cu multS generozitate de cStre 
Microsoft cu importanta sumS de 
buget de austeritate - 20000 USD 
- pentru bunSstarea materials a ani- 
malului. DacS sunteti tentafi, puteti §i 
voi sS vS mscrieti vaca, scroafa, por- 
cul de Guineea, purecii de pe gSi- 
nS sou ce mai avefi in gospodSrie 
pe undeva pe site-ul Microsoft 
( WWW. microsoft.com ]. DacS nu §ti)i 
exact despre ce este vorba, vS re- 
comand preview-ul jocului din LEVEL 
octombrie (^ti|i voi, acela cu cu- 
prinsul de august). 



Doar 160 GB de la Maxtor 

La doar cateva sSptSmani dupS lansarea pe piatS de cStre Western 
Digital a celui mai spatios harddisk din lume, vine §i rSndul celor de la 
Maxtor sS afirme acest fapt. Anume, Maxtor a lansat luna aceasta noile 
sale modele de harddisk-uri DiamondMax D540X cu capacitSji de 120 $i 
respectiv 160 GB. Acest lucru este posibil datoritS folosirii noilor tipuri de 
platane de 40 de GB. Aceste platane sunt rotite m interiorul HDD-ului cu o 
vitezS de 5400 RPM. Acest model de harddisk folose^te tehnologia Maxtor 
Big Drive ceea ce mseamnS cS BlOS-urile $i sistemele de operare actuale 
pot depS^i bariera celor 137GB. Alte modele ca DiomondMax Plus D740X 


de 80 GB ce au o vitezS de rotafie 
de 7200 RPM au deja implemen- 
tatS noua interfafS Ultra ATA 133, 
cunoscutS §i sub numele de Fast 
Drive. Maxtor a anuntat cS pSnS la 
data de 31 decembrie 2001, cele 
trei modele de harddisk-uri amintite 
mai sus vor fi livrate cu un controler 
ATA/133 gratuit. Prejul modelului 
de 160 GB se invSrte m jurul sumei 
de 330 USD. 
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Ultima Online revine 

In lunga tradifie Ultima Online se mscriu o 
serie de add-on-uri §i de patch-uri care au avut 
cevo de arStat, fiecare TncercSnd sS atragS 
atentia prin ceva. In ultima vreme, datoritS faptului 
cS au apSrut o serie de alte MMORPG-uri, pri- 
virile s-au Tntors in altS parte, sferele de interes au 
devenit mai variate. De aceea. Electronic Arts a 
anunjat un nou add-on pentru acest joc care Tn- 
cS mai refine in universul lui in jur de 225000 de 
jucStori din toatS lumea. Acesta va confine peste 
30 de creaturi exotice noi conduse de acela^i 
Lord Blackthorne, o locafie numitS llshenar, 


obiecte noi $i multe altele. Mai multe amSnunte 
putefi afla de pe site-ul oficial al jocului: 
www.uo.com. 

Invincible - TBS Superstation 

Poate cS afi auzit vorbindu-se de un viitor 
film ce se va numi Invincible; va fi cu bStaie in stil 
marfial §i ?l va avea ca actor principal pe Billy 
Zone. DacS nu, nu-i nimic. Afi auzit acum. DupS 
acest film s^d fScut §i un joc cu acela^i nume m 
care artele marfiale sunt la loc de frunte. Produ- 
cStorul este WildTangent, iar jocul Tfi va oferi po- 
sibilitatea de a intro m rolul a douS dintre cele 


patru personaje, air, water, fire, metal elemental, 

$i de a lupta pe parcursul a vreo trei episoade 
prin conexiunea la Internet. Filmul a fost prezentat 
pe 18 noiembrie la ora 7.05 dimineafa. 

Un nou sistem de operare: 
LindowOS 

Poate pentru cS lucrurile serioase sunt de 
multe ori cele mai ciudate, iatS cS o companie 
din San Diego a lansat ultima provocare m ma- 
terie de „mi§to'". Numele lui este LindowOS $i 
este un sistem de operare extrem de series $i bine 
pus la punct. Acesta, dupS declarafiile producS- 
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American McGee are un nou project 


Unul dinfre titiurile care concu- 
reaza la distincfia de jacul anului 
este American McGee's Alice, de 
care nu se poate sfi nu fi auzii pa- 
na acum. Esfe vorba despre adap- 
larea ?n jac, mtr-o viziune destui de 
macabra, a carjii penfru copii: Alice 
in Tara Minunilor. American Mc¬ 
Gee a infiintaf o noua companie, 
Carban6 Entertainment. ProiectuI la 
care lucreaza aceasta, dupa arf- 
work-urile care au ajuns la presa, 
se pare ca va fi inspiraf din Vra- 
jitorul din Oz. Ne a^teptam ca mo- 


dul m care va trata McGee poves- 
tea Vrajitorului din Oz sa se apro- 
pie de ceea ce a creat din Alice. In 
concluzie, nu va fi deloc un joe pen- 
tru capii. Deocamdata nu se cu- 
nosc date concrete despre acest 
proiect, secretui pastrandu-se foarte 
bine. Nu se discuta mca despre 
nici o data de lansare, dar Car- 
bon6 Entertainment va lansa un 
comunicat de presa in saptamanile 
urmatoare. Va vom aduce la cu- 
no^tinta orice informafii vor mai apa- 
rea referitoare la acest proiect. 


Trainz - Auran 

Nu cu mult timp m urma se 
lansa pe piata Microsoft Train 
Simulator, lata ca in prima parte a 
anului 2002 va aparea un rival. Este 
vorba despre Trainz, un joc produs 
de Auran ^i distribuit de Strategy First. 
Jocul va fi un model virtual al cailor 
ferate. Vom putea concepe ^ construi 
propria noastra lume virtuala plina 
de cai ferate ^i trenulete, dupa care 
ne vom urea in locomotiva pe post 
de mecanici $i vom putea urmari cele 


mai spectaculoase peisaje pe care ni 
le putem imagine. Vom putea alege 
modelul de locomotiva din cele cate- 
va sute care ne sunt puse la dispo- 
zitie ^i vom construi mii de kilometri de 
cole ferata. Va exista o comunitate 
online cu care vei putea imparta^i 
cele mai reunite trasee pe care le-ai 
creat §i de unde vei putea obfine re- 
zultatele muncii celorlalji. Engine-ul jo- 
cului va asigura o grafica 3D Tn care 
vei putea urmari mi^arile trenului din 
orice unghi. Sunetele te vor face sa te 
simji ca Tntr-o calatorie adevarata. 




iohar LEVEL 

Ca^tiga cinci jocuri Red Faction cinci 
caciulite de schi Dark Summit raspunzand 
la chestionarul urmator. 



1. Care este genul tau preferat de joc? 

FPS RTS Simulator 

RPG Action 

2. Care este pretui pe care l-ai plati pentru 
un Joc original de ultima ora ? 


4. Cat cheltuie§ti cu achizitionarea de Jocuri 
originale pe parcursul unui an? f 


5. 


sub 100 $:yn 100-300 ${aClpeste 300 $ 
Cat timp dedici Jocurilorpe^zi? 

^\jb 2 ore ^^2-5 oreJ^V^peste 5 ore 


3. 



6. Ai prefera ca Jocurile originale sa fie 
De unde ai prefera sa cumperi un Joc full? traduse in limba romana? 
chiof curi de ziare □ firme de calculatoar e J~l n u tot (manual, text, meniu) 

supermarket (gen Metro, etc.) _ r^^da, d^fmanualul - 


Decupati talonul §i trimiteti-l pe adresa; 
Vogel Publishing SRL, 

OP 2 CP 4, 2200 Bra§ov. 


Nume, Prenume 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod Judet 


Telefon 

E-mail 


Varsta 

Ocupa^ia 
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Motor City Online 

Mult discutatui a^feptatul si¬ 
mulator auto, Motor City Online, 
este pe cole de a lovi magazinele 
cu prezenta-i. Acest lucru a fost 
anuntat de cfitre Electronic Arts de 
curand. Deocamdatd nu l-am v6- 
zut, a^a c6 probabil va trebui s6 
mai a^teptQm ceva timp pentru a-l 
putea achizitiona. Precum poate 
§ti)i, jocul se bazeazfi pe era de 
aur a ma§inilor ^adevGrate" din 
Statele Unite. Veti putea alege mo- 
$ini clasice, de curse ^ „muscle 


- Electronic Arts 

cars" care vor putea fi modificate cu 
mai multe de 1000 de componente 
pentru mai mult6 performantfi sou 
door pentru a arfita mai bine. De 
asemenea avefi posibilitatea s6 vin- 
deji, cumpdrati sou sa face|i schimb 
cu aiji jucfitori. Pentru a ca^tiga bani 
pe langfi salariul lunar, puteti partici- 
pa la diferite competitii sou s6 v6 „in- 
treceti" pe boz6 de pariu cu alti com- 
petitori. Modul de joc va fi unul foarte 
direct m care alegeti marina, traseui, 
cursa $i veti fi imediat plasat la Start. 



Click Entertainment 


De mult timp nu s<i mai auzit 
nimic despre un joc de lupte sQnd- 
toase, corp la corp, in care sd-fi do- 
vedesti superioritatea in fata adver- 
sarilor mai slab dotafi fizic. latd cd 
Click Entertainment a realizat acest 



lucru $i lucreazd in prezent la un 


joc online de lupte in nemuritoarea 
tehnicd a artelor marjiale. Axat pe 
aceasta, jocul Tmprumutd elemente 
din Throne of Darkness. Astfel, nu nu- 
mai cd actiunea se petrece intr-o lu- 
me asiaticd, dar jocul mai confine ^i 


§i jocurile online 



va avea posibilitatea de a schimba 
infdli^area personajului sdu §i de a-l 
antrena intr-un anumit stil de luptd. 
Cum jocul va apdrea numai anul 
viitor, incd neexistdnd un distribuitor 
pentru el, tot ceea ce au lansat cre- 
atorii sunt numai artwork-uri, sufici- 
ente insd pentru a ne impulsiona un 
pic imaginatia. Vor exista puternici 
samurai, arca$i §i temutii ninja. Se 
pare cd producdtorii sunt dispu^i 
sd accepte propuneri din partea 
comunitdtii gameristice in ceea ce 
prive^te designul personajelor. 


Abit §i Asus vor mcorpora chipset-ul VIA KT266 


Asus a anuntat cd a inceput comercializarea pidcilor de bazd Socket A, 
A7V266-E, ce folosesc noul chipset VIA KT266A. Compania estimeazd cd in 
aproximativ o sdptdmdnd aceastd placa de bazd va fi disponibild in cantitdfi 
indestuldtoare. A7V266-E suportd procesoarele AMD Duron, Athlon Thunder- 
bird §i Athlon XP. Combinate cu o memorie DDRAM PC 1600/PC2100 prin inter- 
mediul a 3 DIMM-uri, performanfele vor simti o u^oard cre^tere in scor. Sunt dis- 
ponibile optional un controler integrat RAID precum $i un controler Realtek, ce 
permite citirea smart card-urilor. De asemenea, pe placd se va integra §i un chip- 
set de sunet C-Media CMI 8738 cu suport pentru 6 canale audio. De altfel, no- 


ua placd de bazd, pe care Abit are de gdnd 
sd o comercializeze in aceastd perioadd, se 
numeste KR7A §i are aproximativ aceleaji 
caracteristici cu cele ale pidcii Asus. Astfel, cele 
4 DIMM-uri permit folosirea a pdnd la 3GB 
de memorie DDRAM unregistered sou 4 GB 
de memorie DDRAM registered, iar prin inter- 
mediul unui controller RAID pot fi conectate 
pdnd la 8 dispozitive de stocare. 



flash flash flash 


torilor, va fi capabil sd ruleze foarte bine atdt 
aplicatiile Linux cat $i cele Windows. Pentru el veti 
avea nevoie de 100 USD, un Pentium sau AMD, 
64 MB RAM §i 1 GB spafiu HDD. Versiunea 
preview o gdsiti pe www. lindows.com . A$a sd ne 
ajute Dumnezeu. 

Dungeon Siege - Microsoft 

Dungeon Siege este un RPG Made in 
Microsoft, care va fi lansat pe piatd in primd- 
vara 2002. In sinea lui se anunfd a fi un RPG de 
frunte mai ales cd jocul este goto (spun producd- 
torii) ji cd pdnd la primdvard va fi testat ^i rds- 


testat, pentru a exclude orice posibilitate de in- 
succes. Va avea tutorial, vrdjitori, vrdji, bineinteles, 
graficd foarte bund, multiplayer §i tot ceea ce 
ne-am putea dori. Informatii suplimentare tot pe 
undeva pe site-ul Microsoft ( www.microsoft. com ). 

Rezultatele Campionatului englez 
de Sudden Strike 

Nu pentru cd or avea mare importanfd, dar 
ca fapt divers, o sd vd prezint clasamentui dupd 
incheierea Campionatului englez de Sudden Strike. 
A^dar, pe locul intdi: Guderian (AKA Gareth 
Mangnall), un veteran al Sudden Strikenjlui, locul 


doi a fost cd^tigat de [Pro]Kizersuza (AKA Steven 
Gait) $i dezamdgire din partea lui Wotan care so 
clasat doar pe locul trei. Oare cdnd vor veni 
timpurile cdnd vom gdsi $i romdni prin astfel de 
clasamente in campionatele romdne^ti? 

Intel va produce o noud serie 
de procesoare 

Intel se pregdte$te de o noud lansare. Aceasta 
va avea loc la Comdex Trade Show. In cadrul aces 
tui eveniment se va lansa o noud serie de procesoa 
re, destinatd serverelor de micd [Dutere. Noile modele 
de procesoare vex avea b bazd structura unui 
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Europe Universalis II - Strategy First 


Pe lista jocurilor core sunt in 
fine goto vor apdrea pe piqlfi se 
mscrie sequel-ul cunoscutului joc 
de la Strategy First, Europe Univer¬ 



salis, bnsat in februarie anul acesta. 
Europe Universalis se Tncadreaza Tn 
stilul RTS, a^ c6, bineinfeles, §i urmo- 
rea lui are aceea^i soarta. Aceasta 
continua linia istorica abordata Tn 
primul, iar acfiunea se va desfa§ura 
pe o perioada de aproximativ patru 
sute de ani. Astfel, jucatorul va Tnce- 
pe Tn anul 1419 prin a fi un condu* 
cator al unei na|iuni. El va trebui sa 
o conduca foarte eficient deo lungul 
secalelor pana Tn anul caderii lui Na¬ 
poleon. Jocul va avea o serie de Tm- 
bunatatiri printre care producatorii 
amintesc un gameplay mai bun, uni- 
tati mai multe, a mai mare varietate 
de nafiuni dintre care se poate ale- 
ge. Europe Universalis II este produs 
de studiaurile Paradox Entertainment 
§i este foarte posibil ca, la data apa 
rifiei acestui numar LEVEL, jocul sa se 
afle deja Tn magazine. Pentru infor- 
ma}ii suplimentare consultati site-ul 
oficial al jocului - www.europa- 
universalis.com. 



flash 


Fahrenheit - Quantic Dream 


Probabil unii dintre voi T$i amin¬ 
tesc de jocul Omikron: The Nomad 
Soul \onso\ Tn 1999 de catre Eidos 
Interactive. Ei bine, iota ca studioul 
francez Quantic Dream, acela§i 
care a bnsat $i Omikron, lucreaza 
b un nou joc numit Fahrenheit, drept 
pentru care a bnsat §i un site oficial 
al jocului. Acest viitor titlu va fi un ac- 
tionodventure interactiv, a carui ac- 
tiune se va desfa^uro b fel ca Tntr-un 
serial de acest gen. Va contine o 
acfiune liniara, eroi salvatori $i indi- 
vizi agajati de buna voie de stanci 
(alpini^ti) pentru a fine publicul Tn sus- 
pans $i pentru a4 bee sa mai vrea. 
Povestea jocului este ceva Tn legatu- 
ra cu ni^te crime misterioase §i fara 
motiv aparent, comise de o serie de 
oameni obi^nuiji $i fara cozier. Voi 



veti avea posibilitatea sa intrati Tn pie- 
lea diferitebr personaje ale jocului, 
inclusiv uciga§ul §i polifistui care-1 
cauta. Acest joc va fi Tmpartit Tn mai 
multe episoade care vor fi bnsote Tn 
fiecare luna. Primul episod este pro- 
gramat pentru vara anului 2002. In- 
formajii suplimentare gasifi pe site-ul 
oficial WWW, fohrenheitgome.com . 


Kreed - Burut 

Burut este o companie Tnfiintata Tn 
2000Tn Rusia, cu obiectui de activitate Tn 
domeniul IT. La Tnceput sou ocupat de 
proiede multimedb, dar dupa aceea sou 
specializat pe jocuri §i au bnsat un RPG 
care se numea Heath: The Unchosen 
Path. In prezent, Burut luaeaza b un FPS 
care arata foarte bine. Jocul se nume^e 
Kreed, fiind foarte des comparat cu 
Doom 3. Practic, au cam acelea^i 
features, dar cobristica §i detaliul par sa 
fie superkxjre, jocul putand deveni un 
rival de seama al Doormjlui. 

Povestea este „banab". Credeai 
ca e§li singur Tn univers, dar nu puteai sa 
teTn^eli mai mult. Roseb extraterestre nu 
sunt neaparat ostib, Tnsa reptilienii sunt cu 
siguranta. Dupa confruniari cu ace§tb se 



instaureaza pacea, dar nu pentru 
mult timp. va da|i cu siguranfa seama 
ce urmeaza? 

EngineuI jocului va fi X-Teed. Se 
pare ca acesta este destui de putemic 
pentru ca jocul sa orate bine (texturi exce- 
lent reebte) §i sa se mi§te b fel de bne 
fara sa ai nevoie de un supersistem, dar 
Tn nid un caz pe o ra^ita. Jocul va fi 
bnsat anul viitor. 


flash 


Pentium III. Acesta este un dp inspirat din linia proce- 
soarebr destinate sistemebr portable, consuma o 
cantitate foarte mica de energie §i nu se Tncalze§te 
prea tare. Acestea sunt door primeb riposte ale com- 
paniei Intel Tmpotriva Transmeta, ale carei solufii bw- 
power au surprins Intel nepregatita, mai Tntai pe piata 
notebook-urilor, apoi pe cea a serverelor de mica 
putere. 

AMD lonseazd noul 
Athlon XP 1900+ 

Mai devreme decat ne-om fi a§teptat, AMD 
a bnsat o noua versiune de procesoare 


Athlon XP. Numele sau de scena fiind Athlon XP 
1900+. Freevenja reala b care functioneaza este 
de 1600 MHz, cu 66 MHz mai mult decat 
Athlon XP 1800+. Tinand cont de faptui ca 
Athlon XP 1800+ «batea" b scoruri Tn 
numeroase benchmark-uri orice Pentium 4 b 2 
GHz, cu acest nou procesor AMD se va impune 
ebr Tn fata concurenfei. 

Oficialii AMD anunta ca noul procesor 
Athlon XP 1900+ va avea un pre| de aproximativ 
269 de dobri, acesta fiind vabbil door daca 
vanzarea se va face Tn bturi de 1000 de bucaji. 
In cazul procesoarebr Athlon XP 1800+ pretui 
va scadea drastic b 223 dobri. 


Jocul Horry Potter 

In sectiunea lifestyle a acestui numar va 
prezentam un film care a ajuns $i Tn cinemato- 
grafele noastre: Harry Potter ^i Piatra Filozofab. 
lata ca, a^a cum s-a obi^nuit peste ocean, filmul 
este acompaniat de un joc. Jocul Harry Potter va 
urmari aventurile adolescentului vrajitor Tn primul 
an b Hogwarts School of Witchcraft and 
Wizardry. 

Electronic Arts, creatorii jocului, au lucrat 
foarte bine cu Rowling, scriitorul care a dot viata 
Tn romanele sale tanarului vrajitor, pentru a rea- 
liza un joc al carui succes s6 fie garantat. 
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Ultimul racnet in 
materie de grafica 


reu^it so semneze un confracf cu Project Three 
Interactive (distribuitorul lui Schizm: Mysterious 
Journey) pentru a incepe lucrul la New World 
Order. 




Jihadul pepenian continue. 


T rdim intr-o lume cu care ne este tot mai 
greu s6 Jinem pasul. ^tiinta tehnica 
avanseazd cu ni^te pa§i de elefant, iar 
noi cu greu reu^im sa ne tinem dup6 ea, ga- 
faind de numa', numa'. O componenta foarte 
important^ e reprezentatd de universul IT de 
tot ceea ce-i aparfine, inclusiv metodele de eva 
dare din realitate. Cea mai popularfi, mai obi$- 
nuitfi §i mai gustatS astfel de mefodfi este ferfi 
indoialfi cea a jocurilor pe calculator. Dac6 la 
incepuful erei jocurilor evadarea din realitate 
era realizatfi mai mult pe baza imaginatiei, 
acum aceasta este trimisfi undeva pe un plan 
secundar. Evolutia graficii pe calculator va du- 
ce la realizarea unor lumi „mai reale" (dacfi 
pot spune a^a) decat cea m care trdim ^i va 
oferi fiecfiruia posibilitatea de a le modela a$a 
cum dore§te. Motivul unei astfel de introduceri 
se bazeaza pe impresia pe care mi-a facut-o 


un mic tech demo, un filmulet al engine-ului unui 
joc, oferit de un producator complet necunos- 
cut, un debutant in lumea creatorilor de jocuri. 
Numele lui este Termite Games §i este alcatuit 
dintr-un grup de tineri deosebit de entuzia§ti, 
veterani ai Quake, Rainbow six, Duke Nukem 
3D, Half Life $i al alter jocuri care, cum spun ei 
„we've loved and played to death!". Fiind m 
posesia unor tehnici de genul „per-pixel 
lighting", „bumpmapping" $i „shadows" Tnca de 
acum trei ani, ei au primit o oferta „de vis" de la 
un mare producator pentru a crea un joc a^a 
cum nu s-a mai vazut. Din cauza lipsei lor de 
experienta $i a unor probleme financiare ale 
producatorului, au fost nevoiti sa renunte la 
proiect. 

Acum, In urma unor ani in care au Tmbuna- 
tajit foarte mult vechile tehnici §i le-au adaptaf 
noilor vremuri, cei de la Termite Software au 


Atunci cand vezi de sus. 


Ceea ce veti vedea 

Ceea ce am vazut din pujinul care a fost 
oferit publicului se refera Tn cea mai mare par¬ 
te la grafica. Se pare ca baiefii a^tia $tiu exact 
ce fac, cel putin din acest punct de vedere. 
intr-un articol dintr-un alt numar al revistei spu- 
neam ca pentru mine grafica nu este cel mai 
important aspect al unui joc. Valoarea ei este 
fara Tndoiala definitorie pentru, cum sa zic, 
„dragoste la prima vedere", dar nu te va re¬ 
fine, nu va beneficia de interesul tau decat foar¬ 
te pujin timp. In clipa in care feeling-ul „supra- 
scrie" grafica, de obicei iese un joc reu^it. Inchi- 
puifi-va ca apare un joc in care grafica, feeling-ul, 
gameplay-ul precum §i alte componente sunt 
aduse la un nivel foarte inalt, sa zicem 9,5 pe o 
scaradela 1 la 10. Visuri...! Sperante de^arte! 
Boala...!? Da, exact. E foarte greu sa product 
a^ ceva, aproape imposibil. Toata lumea in- 
cearca, se chinuie, se lauda (ce nu aduce produ- 
sul, poote, poate adauga mintea cumparatorului). 

In acest context, cei de la Termite Soft¬ 
ware ne propun foarte finut sa aruncam o pri- 
vire inspre viitorul lor proiect. Explicatiile asupra 
inovatiilor care vor fi aduse In grafica jocurilor 
Tn general $i cu referire neconditionata la pro- 
dusul de fata ne fac Tntr-o prima faza s6 ne 
gandim c6, deh, *Cine $tie!". Daca mai adau- 
gam screenshot-urile (producatorii spun ca dez- 
valuie door o parte din calitatea finala a gra- 
ficii), tech demo-ul ^i, normal, genul ales (FPS), 
vom ajunge sa afirmam „Da, merita". Ei 
bine, cam asta a fost $i impresia mea, 
care de altfel a §i ramas. 

Cum screenshot-urile le putefi^ 
observa, ar fi bine sa va dezvaluij 
cate ceva despre partea teo- 
retica. Unui dintre cele mai 
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interesante concepfe aplicate esfe sistemul 
DVA (Dynamic Visibility Analysis). Acest sistem 
e construit pe ideea c5 ceea ce se nu se vede 
pe o imagine normals 3D nu trebuie rende- 
rizat (majoritatea sistemelor de pana acum o 
fac). Astfel, datoritS faptului c6 fiecare obiecf Tn 
parte este creat $i modificat in mod dinamic, 
posibilitStile de interactiune in mediul virtual 
devin aproape identice cu cele reale. Mai 
exact, in acest viitor joc veti putea interactiona 
aproape cu totul. Ve}i trage intr-un zid $i din el 
vor sSri bucSti. Aceste bucSti se vor evidenfia la 
o privire atentS pe caldaram. GlontuI va rico^a 
?ntr-o cutie de lemn, sS zicem, din care din nou 
vor sSri bucSfi $i a§a mai departe. AdevSratuI 
avantaj, insS, se refers la faptui cS toate 
aceste lucruri nu vor influenta Tn mod percep- 
tibil framerate-ul Tn condi}iile Tn care numSrul 
poligoanelor ce vor fi folosite va fi de 2-5 ori 
mai mare decat Tn mod normal. DacS mai 
|inem cent §i de sunetui care se va mula per¬ 
fect pe toate acestea... vS dati seama (am as- 
cultat un astfel de demo). 


Si restui conteaza 

FSrS TndoialS, grafica va fi ceva cu totul 
special. Dar restui? PSi... jocul va fi un FPS, ce 
va fi orientat, clar, spre componenta multiplayer. 
ProducStorii spun cS va avea §i single-player, 
TnsS acesta va fi situat undeva pe un alt plan. 
ContinuSnd tradi|ia CS, va fi un joc team-ba¬ 
sed, Tn care una dintre echipe va fi reprezen- 
tatS de nenorocifii, blestemafii, sangero$ii, obi$- 
nuijii Jhe Syndicate" (cea mai bine organizatS 
re|ea criminals din lume etc. etc.), iar de cea- 
laltS parte bunii, eroicii, sSngero^ii, foarte 
futurist dota.tii, uneori eficienjii GAT (Glo¬ 
bal Assault Team). Cu to}ii vor fi 
TmpSrfifi Tn cinci close: Sniper, 
Assault, Tactical, Explosives 
expert. Close-combat ex¬ 
pert (complimentele de 
rigoare pentru aceastS ulti- 
mS class). Despre activi- 
tatea pe care o vor desfS- 
$ura nu are rost sS bat 
toaca. A$a cS o sS mS 
refer la altele. Fizica 
jocului se anuntS extraordinarS. 
Fiecare aspect va fi redat cu 
fidelitate astfel TneSt sS nu 
existe TntrebSri de genul 
„BS, cum [...] m-a luat Sla 
cu sniperu' cS eram dupS 
col}?". Interactiunea cu ori- 
ce mediu a unui glonte (in- 
clusiv cu mamiferele) va fi 
deosebit de exacts deoare- 
ce toate acestea au fost 
experimentate Tntr-un cadru 






Abia a^teapta sli fie populata. 


Dintr-o alta perspective. 


profesional. Exists pSnS §i un algoritm care cal- 
culeazS damage-ul, dar nu ca altii, ci Tn cel mai 
mic amSnunt (de exemplu, dacS glon|ul Tti ^ter- 
ge door, o parte din corp). In ceea ce prive^te 
gameplay-ul, producStorii sou axat foarte mult 
pe ideea ,You wanna win? Use your real 
brain" (Vrei sS ca$tigi? Atunci folose$te-ti ade- 
vSratuI creier). Decat sS vS explic eu mai Tn 
amSnut, mai bine citez: „ leave yourself out in 
the open and you're dead" (rSmSi descoperit 
§i e^ti mort). Partea de single-player va exista $i 
ea. In principiu, povestea este relativ banalS. 

La Tnceput e$ti un biet rookie, TncepStor Tn ale 
antiterorismului, care a avut ne^ansa sS intre Tn 
GAT chiar Tnainte de momentui Tn care con- 
flictul dintre ei $i The Syndicate se transforms Tn 
rSzboi. Beneficiind de experienfS zero dar cu 
o dotare tehnicS deosebitS §i cu mult entuzi- 
asm, vei fi nevoit sS foci fatS unor situatii care 
Tn mod normal teor depS^i. Noroc cS echipa 
va fi cu tine $i vei trece cu mult succes de toate. 

Sistemul de calcul 

Din pScate, declaratiile producStorilorTn 
privinta cerintelor de sistem nu sunt foarte Tneu- 
rajatoare. Chiar dacS jocul va fi lansat, proba- 
bil, la anul Tn primSvarS, totu$i pe noi ne de- 


pS§esc un pic. Astfel, se vorbe^te despre CPU 
la 1 GHz cu GeForce 2, ca cerinte maxime. 
Totu^i, ei afirmS cS lou testat pe un P3 600 cu 
un Matrox G400 la o rezolutie de 1024x768 
32bit ^i a mers destui de bine (mai exact „just 
fine"). Pentru noi, cei de aici, pretentiile sunt deo- 
camdatS prea mari, dar cine $tie ce se mai Tn- 
tSmpIS pans la anul? 

Poate cS vom putea avea cu totii Pentium 
IV sau K7 la 1,4 GHz ca sS moarS vecinii de 
ciudS. Trecand peste toate acestea, produ¬ 
cStorii ne promit un joc TntrodevSr deosebit, Tn 
care nu numai cS vom avea graficS, sunet, 
gameplay la cote superioare, dar vom avea 
parte $i de o grSmadS de „fun" cu stil. 

Locke 
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Drumul de la benzi desenate la lumea virtuald... 


and am Tnceput seria articolelor 
despre MMORPG-uri, de$i intuisem 
potenfialul imens al acestui gen, nici 
pe departe nu mi-a trecut prin cap c6 o sd se 
mghesuie atat de multi producdtori la acest 
ciolan. Cryptic Studios sunt door un mic pe^ti^or 
Tn oceanul plin de rechini ai MMORPG-ului, 
dar, cu toate acestea, jocul produs de ei a reu^it 
sd atragd atentia. 5i acest lucru nu se datoreazd 
neapdrat vreunei tehnologii ultrasofisticate folo- 
site la realizarea lui sou cine §tie cdror ele- 



A^a nu ai cum sd Tntarzii la fntdinire. 


mente senzationale de gameplay, de^i produ- 
cdtorii nu ezitd sd se laude §i ei cu realizdrile 
de ordin tehnic. Engine*ul Cryptic cu care va fi 
dotat City of Heroes wo awea cewo calitdji re- 
marcabile, potrivit declarafiilor producdtorilor. 
Modular World Hierarchy, Progressive Detail 
Layering, Modular Portals, Particle Systems, Po¬ 
sitional 3D Audio sunt door cdteva dintr-o listd 
foarte lungd de specificatii tehnice pe care le¬ 
arn citit §i eu Tn prospectui primit de la Cryptic 
Studios. 

Dar nu acestea sunt elementele pentru 
care City of Heroes ^i-a gdsit un loc Tn paginile 
revistei noastre. Acest lucru se datoreazd Tn ma¬ 
re mdsurd modului Tn care jucdtorul este intro- 
dusTn universul jocului, $i anumeTn pielea unui 
super-erou. Ve|i spune, probabil, cd Tn toate jo- 
curile suntem practic nijte super-eroi de calitd- 
tile $i Tndemdnarea cdrora depinde soarta ome- 
nirii. Dar Tn City of Heroes worn intra Tn pielea 
acelor personaje de bandd desenatd pe care 
le-om TndrdgitTn copildrie $i, unii dintre voi, chiar 
la o vdrstd mai Tnaintatd. Chiar dacd nu vom fi 




^tiam eu cd o sa avem nevoie de pu^tiul ala hacker. 


Spiderman, Superman sou Batman, vom putea 
Tn schimb sd devenim ce erou dorim noi, cum 
ne-am imaginat poate de multe ori. 


Viata de super-erou 

Paragon City, o metropold futuristd, este 
locul Tn care to}i eroii T$i vor duce veacul §i vor 
lupta pentru lini^tea celor mulfi $i ne^tiutori. La 
Tnceput ace^ti eroi vor fi tineri, neexperimentati, 
iar puterile lor vor fi slabe, cu timpul Tnsd vor 
deveni din ce Tn ce mai puternici $i vor fi capa- 
bili sd-$i dezvolte $i sd-$i foloseascd mai efi- 
cient supra-fortele. Ceea ce a creat celebrita- 
tea acestor personaje este tocmai unicitatea 
lor. Fiecare erou are propriile abilitd.ti §i, Tn plus, 
o costumatie proprie care sd-l diferenjieze de 
ceilalti. City of Heroes wo oferi utilizatorilor sdi 
un foarte complex Costume Builder cu ajutorul 
cdrora ace$tia T§i pot personaliza eroul pdnd Tn 
cel mai mic detaliu. Odatd costumul pus la 
punct, cdicat $i apretat, urmeazd pasul care va 
decide practic viitorul personajului §i anume ale- 
gerea puterii sale. Aici intervine un mic amd- 
nunt pe care am omis sd-l amintesc. Originile 
fiziologice ale eroilor vor avea un cuvdnt greu 
de spus Tn domeniul puterilor pe care ace^tia 
le pot dezvolta. Mutant, Altered Human, 
Gadgetter sou Cyberware sunt door 
cdteva dintre grupurile etnice de 
proven ientd. 

In ceea ce 
prive^te puterile 
acestor super- 
eroi, Cryptic^ 

Studios au 
ales un sistem 
destui de complex 

Tn Tncercarea de a evita aparitia prea 
multor „gemeni''. Au fost concepute o 
serie de „forte" majore, disponibile Tn 
functie de originile eroilor care, la 
rdndul lor, vor cuprinde o mulfime 
de sub-puteri ce pot fi dezvoltate $i 
folosite. Levitatia, Zborul, Super- 
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Cavaleria grea intervine. 



Salturi, proiecfile de tot felul, scuturi o mulfime 
de olte astfel de elemente vor configura 
orsenolul din dotoreo unui erou ce se respecta. 

...dar numai virtuala 

Pe strazile intunecate din Paragon City, 
de$i pare un ora^ lini^tit, teroarea este la ea 
acasa. Tocmai de aceea se simtea nevoia 
unor eroi care sa Tncerce sa restaureze lini§tea 
§i armonia. Tot felul de societaji criminale (Fifth 
Column, Killing Crew, Nemesis etc.) Tji fac de 
cap prin megalopolis. Pentru a le putea Tnfrange, 
eroii se vor organiza In grupuri, de§i pot oc- 
|iona $i solitor. In masuro In core li }in curelele. 
Orgonizotiile de eroi pot chior cumparo sou 
Inchirio spo.tii locuibile pe core sa le tronsforme 
In veritobile fortarefe sou 
cortiere generole. 
Amotorii de 
lupte inter- 
personole vor fi 
oote 

dezamagi|i 
de City of 
Hefoes, 


deoorece eroii, fiind ^go^co" buna, nu se vor 
lupto Intre ei. Exista In schimb o arena. In core 
oce^tio l$i vor puteo Incerco fortele In tronta 
dreopto fara riscul pierderilor moteriole sou de 
experienta. Vor fi permise tot felul de poriuri, 
otot din porteo combotontilor cot §i din porteo 
spectotorilor. Ce ou com omis producatorii sa 
explice este ce Inseomna moorteo In City of 
Heroes. Moorteo poote nu este termenul cel 
moi potrivit, deoorece super-eroii nu pot fi 
omorofi, dor macor sa fi spus $i ei cevo ocolo 
despre ceeo ce se Intompla cu noi doca 
odversorul se dovede^te moi puternic. 

De mcheiere 

Cryptic Studios se opropie cu pa$i re- 
pezi de ceo moi critica foza o producerii unui 
MMORPG §i onume oceeo a beta testului. 
De$i pona In momentui redoctarii ocestui orticol 
nu ou lasot sa se Intrevoda momentui Inceperii 
ocestuio, comunitoteo de jucatori se o^teopta 
sa Inceopa cel moi torziu In luno ionuorie. De 
oltfel, din cote se vede $i In troiler-ul lonsot de 
curond, more parte o elementelor din joc sunt 
implementote, ceeo ce susfine sperontele 
jucatorilor pentru un beta test opropiot. 

Claude 


Asta am Invd^at-o la „Surprize, surprize". 




www.cityofheroes.com 
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Gen: 
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Procesor: 
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Data aparifiei: 


MMORPG 
Cryptic Studios 
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PH 350 MHz 
64 MB RAM 
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in nou din nou cehii ne demon- 
streazfi c6 ^tiu s6 fac6 jocuri (a$a cum 
mcep, u§or-u 5 or, $i romana§ii nojtri). 
Amador, 7FX este o firm6 ceheascd pornitd r6u 
Tmpotriva concurentei de pe piata FPS-urilor 
realist-militare, cu glazuri de operafii speciale §i 
de comando, de obicei Tmpotriva terori^tilor. 
Team Factor es\e inamic de-al lui Counter-Strike 
(a§a cum sunt $i Global Operations sou unele 
MOD-uri de Half-Life, ca Front Line Force). Co 
Tn toate aceste frumoase $i de-multe-promitfi- 


toare jocuri, ^i Tn Team Factor vor exista misiuni 
Tn care, chipurile, singura combinatie sigurfi 
pentru succes este strategia, tiptileala $i puterea 
de foe. Pan6 aici, nimic nou... 

Puncte forte 

In momente ca cele prezente, cand genul 
FPS se apropie de saturatie, un joc nou are 
MARE nevoie de elemente noi §i de interes. 
Cehii de la 7FX cred c6 Team Factor obundd 
de asemenea elemente, printre 
care se numfird $i aspecte de 
Role Playing (nu se ^tie Tnc6 ce 
Tnseamna, dar promite), personaje 
care se dezvolta Tn permanen|6 
(dat fiind ca Team Factor este 
multiplayer only §i va fi cu 
adevfirat jucabil door pe Internet 
- 30 de juc5tori/meci, 10 ju- 
c6tori/echip6, de§i nici partidele 
Tn LAN nu sunt de lepfidat - 60 
de juc6tori/meci, 20 de |uc6tori/ 
echip6). 5i punctele forte nu se limi- 
teaza door la atat, ci T^i iau avant $i 
revin Tn numar de 48, numarul de 
arme modelate cat se poate de ve- 
ridic (pistoale, mitraliere, SMG, 
pu§ti cu lunetS, lansatoare de 


grenade $i mine] + 12, numSrul tipurilor de 
misiuni, localizate Tn zone care mai de care 
mai atractive pentru amatorul de Tmpu^cSturi - 
Europa, SUA, OrientuI Mijlodu, Asia $i zona 
Pacificului. 

Desigur, mediile de lupta vor fi atat spatii 
largi, pline de vegetatie §i oxigen, cat §i in¬ 
doors, Tntre ziduri, printre u^i ^i pe sc6ri. Cele 
din6untru sunt... Tnauntru, f6r6 multe discutii. Cele 
Tn aer liber ar putea totu^i s6 trezeasefi senti- 
mentele de excursionist din potentialii |uc6tori: 
Siberia de nord, cu gheturile ji tunguska ei, raul 
Mekong, cu bazaiturile sale cele pline de tan- 
tari $i Predatori, o insul6 pacified de pe care 
pleacd Tn cdutare de tinte rachete nucleare $i, 

Tn fine, Barajul Hoover de pe teritoriul greu ata- 
cat al Americii de Nord. 

Repede, despre arme 
si altele 

Vd spuneam adineaori despre arme. Ei 
bine, nu numai cd vor fi Tn numdr de 48, dar 
capitolul „Realism" nu se calmeazd aici, pentru 
cd toate bum-bum-urile din Team Factor au ca- 
racteristici virtuale unice, calculate Tn urma tes- 
telor de care s-au bucurat literalmente cei de la 
7FX ednd au pd^it printre porfile unei fabrici de 
arme din Cehia. A$a se face cd Tn Team Fac¬ 
tor wor conta cu adevdrat $i puterea de pene- 


Cehii la arme 


Membrii lui 7FX au fdcut o plimbare la 
cea mai importantd $i tradifionald fabried de 
arme din Cehia - Uhersky Brod (pronuntie la 
latitudinea fieedruia), unde s<iu simtit „ca la 
Crdciun" - au despachetat $i rdsdes- 
pachetat zeci de cutii cu arme bine unse §i 
pidcut mirositoare a ulei, dintre care sou 
ata^at cel mai mult de Skorpion 9x19, dar §i 
de SMG-ul CZ 2000. Totu§i, nici M16 nu a 
lipsit (cu tot cu amortizor $i sistem de ochire 
Colt), dupd cum nici nume ca SVD Dragunov 
sau MP5SD6 nu au rdmas complet neauzite 
(desigur, cu zeci de modifiedri la aspect $i 
accesorii, printre care cel mai valoros pare a 
fi OKO, sistem de ochire cu laser). Cei prea 
pasionafi de arme, dar care nu au prea des 
ocazia sd-$i satisfacd privirile scdiddndu-le 
printre rafturi de tevi, Tnedredtoare §i lansa¬ 
toare, pot vizita vvww.czub.cz (site-ul fabricii 
cu pricina) pentru Tmbldnzirea pasiunii. 
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trare, rata de foe, timpul de remcarcare, 
dar disponibilitatea munifiei de rezerva. 

In ceea ce prive^te personajele din joc, 
ele se vor mcadra in patru categorii, in cadrul 
c6rora se vor dezvolta agale, pe m6sur6 ce 
trece timpul. Pe scurt, avem de<3 face cu 

- SOLDIER (acces la o mare varietate de 
arme, dar f5r6 vreo specialitate anume) 

- SPECIALIST (atribute individuale exce- 
lente pentru foe de acoperire $i dezamorsare; 
acces la mitraliere, lansatoare de grenade §i 



Cu automatui dupa A§ii cerului albastru. 


incfircdturi explozive) 

- SCOUT (camuflaj; echipat pentru lupta 
corp la corp $i infiltrare) 

- SNIPER (foe de acoperire $i suport la 
distante mari; precizie in folosirea armelor de 
distanta). 

Dar ce fel de concurent6 la Counter-Strike 
e jocul care nu are echipe bine definite. Team 
Factor]] are pe Alba^trii, Negrii $i Ro^ii membrii 
ai unor factiuni $i nafiuni ca NATO $i fortele ali- 
ate, Rusia, China, Israel etc. Cu trei echipe im- 



Personaje bine realizate, dar nu foarte bine 


plicate, e evident cQ marina de m<5cinat soldati 
functioneazd ca uns5 ^i unica posibilitate de a 
reu$i este mtr-adev5r lucrul in echipfi. 

Rulou 

... SOU ruladfi... rulare. Team Factorwa... func- 
tiona sub Windows (cu suport DSD $i OpenGL) §i 
sub Linux (OpenGL). Nivelul de detaliu se va 
adapta in functie de specifica.tiile tehnice ale fie- 
carui sistem Tn parte, care oricum va trebui s6 fie 
sufident de solid pentru a Tnghiji animajii detaliafe ale 
personajelor, iluminare ^i umbre ?n timp real §i su- 
net 3D. Probabil vom avea de-a face cu ceva 
mult mai sofisticat decat Counter-Strike. Totu^i, per- 
mitefi-mi sd rdman „olecu}r sceptic $i s6 a$tept 
produsul final pond s6 pic?n extaz. 

Mike 
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Un nou FPS, dar de la vednii nostri 


F (5r6 Tndoialfi este era first-person shooter- 
elor. Numfirul mare de jocuri de acest 
gen care au fost create $i num6rul mai 
mare de astfel de jocuri ce urmeaz6 a fi lansa- 
te nasc urmdtoarea Tntrebare: se mai poate 
i afirma la aceastS scarfi, pe plan international, 
un altfel de gen in viitor? Probabil, am fi Tncli- 
nafi s6 spunem c6 nu, dar viitorul poate aduce 
: destule surprize. S6 ne aducem aminte c6 in 
* momentui cand a apfirut Storcraft, acesta a mo- 
j nopolizat calculatoarele. Se p6rea c6 nimic nu ’ 
I va mai putea detrona strategio de pe pozitia 
I de lider. lata msd c6 nu a rezistat o eternitate. 

I Cu siguranfa, la fel se va intampla §i cu FPS-ul, 

I dar, pana atunci, acesta este momentui lui. 

De Techland ati auzit pana acum numai 
Idaca afi jucat Gorky //(un RPG aparut de 
I ceva timp), Crime Cities (un simulator futuristic 
I cu ni^te ma§inute superechipate ^i superzbura* 

I toare pe care le manuiai Tn timpul luptelor cu 
I mafia vremurilor viitoare, dar nu §tiu cum se 
I facea, Tntotdeauna mureai de mono polifiei) $i 
I Another War (alt RPG Tn stilul Diablo). Dupa 
[cum vedeti, Techland nu a avut nimic de-a 
I face pana acum cu FPSurile. Spun door pana 
I acum pentru ca, iota, s-ou hotarat sa faca primii i 
I pa$i $i au Tnceput lucrul la Chrome. 


plica mai multe parti Tn acest conflict. Ji, cum < 
Tntampla Tn astfel de situafii, interesele fiecaruia 
primeaza. Ratiunea nu mai are pe unde sa se 
strecoare, iar conflictui pare a fi inevitabil. 

Sa nu credeji ca nu existau destui care sa 
se bucure de situatia creata. Pai, gandi}i-va un 
pic la mercenarii acelor vremuri. Cum adica, 
domne'? Sa ai tu cea mai buna pregatire din 
lume, sa fii cel mai bun Tn meseria ta §i, totu^i, 
copiii tai sa moara de foame pentru ca tu §o- 
mezi. Adica da, e^ti mercenar $i lucrezi pentru 
cel care te plate^te mai mult. Dar daca nu 
exista nici un conflict cine te mai angajeaza? 
Daca nu exista un razboi cat de mic unde sa 
lupti? 5i iota cum aproximativ 75% din popu- 
lafia viitorului era Tn extaz la gandul razboiului 
care va urma. 

Dar sa-i lasam pe cei saraci cu duhul §i sa 
ne Tntoarcem la Logan al nostru. 5' el era un mer¬ 
cenar, $i el se ducea s6 lupte pentru cel care 
platea mai mult, dar totui are o limita. La un mo- 
i ment dot, lui Logan i se aprinde o scanteie Tn 
I cap $i realizeaza ca: „banii nu e totui!". In viata 


Vremea vremuieste... 


I fel de precisa ca a chirurgului care desface 
Jfeasta Tn doua scoate tumora lipita de creier, 
■ sa dezlipeasca molima care cotrope^te omeni- 
I 'ea ^i sa o arunce Tn groapa cu reziduuri orga- 
Inice? Hei, v-afi dot seama pana acum? E Lo- 
Igan, cine altui putea sa fie. Logan, renumitui va- 
^tnator de capete (^i acum, Tntreaga audienta se 
^ridica Tn picioare, strange bine din pumni $i, 

...§i omul ajunge mult, mult mai departe de- |dupa oTncordare a tuturor mu^chilor corpului §i 
I cat au visat strabunii nostri. Actiunea jocului se ' |o grimasa lamaioasa a fizionomiei, un uriet de 
f petrece Tn viitorul (pentru ca exista mai multe ^ jvenerare rabufne^te cu putere din toate piep- 
tipuri de viitor) Tn care omul poate coloniza pla- | Iturile: „LOGAN!l!" 

S netele unor Tndepartate sisteme solare. Ji cum 
f ^ * viciile vremuiesc ^i ele, dreptatea va trebui so 
fie aparata de cineva. Cine este Tn stare sa fa- 
ca fa(a puternicelor forje ale raului? Cine poate 
’ sa lina sus flamura binelui din lume $i sa stri- 
I veasca botui vrajma^ilor sub talpa jintuita a bo- 
I cancului? Cine va reu$i core sa opreasca Tn- 




/ - T r/ f3 


5i 0^0 s-a nascut Logan 


3 de Leu 


Logan Inima 


Logan ajunge pe Valkyria System Tntr-un 
I moment destui de sensibil. O neTntelegere se 
isca referitoare la un depozit aflat pe una din- 
I carnarea diavolului $i, cu o lovitura de barda la ^tre planete. Se pare ca interesele din zona im- 














lupta se mai d5 §i pentru altceva, nu numai 
pentru bfinet. §i astfel se hotSrfi^te Logan s6 nu 
mjele a$tept6rile celor core i-ou dot via}a so 
lupte penfru dreptote. Un discurs pe care l-a ti- 
nut m fafa pfirintilor s6i (§i avea zeci de mii) m* 
cepea cu cuvintele: „l had a dream" §i ar mai 
fi vruf el s6 continue dar, din nefericire, lumea a 
fugit ingroziffi la prime propozitie. Astfel c6 
logon a r6mas singur impotriva tuturor. 

Singur, dar nu cum l<3 fScut Mama Na¬ 
ture. Logan are un arsenal Tntreg: cutite, pistoale, 
snipere, mitraliere, arme cu plasmS, aruned- 
toare de fl(5c5ri $i lansatoare de rachete, ex- 
plozivi $i grenade. ^\, pe langS toate acestea, 
mai are acces ^i la tehnologia viitorului. Foarte 
la mods in acele vremuri vor fi implanturile (m 
. nici un caz cele siliconice), care in acele timpuri 
devin $i foarte utile. Un astfel de implant ?fi poa- 
te imbun6t(5ti parametrii s6n5t6tii, acuratetii sou 
vitezei. EchipamentuI fdrd de care nu pleacd 
nici mficar pan6 la colt s6-$i cumpere un pa* 
chet de tigfiri consta m flashlight, radar, sonar, 
truse de prim ajutor, droguri care stimuleazS 










Canioane de departe 


i- 


activitatea muscular^ §i o mulHme de arme al- 
be pe care le va putea folosi m timpul misiuni- 
lor. S6 nu crede|i ins6 c6 tot acest echipament 
este necesar numai pentru a-fi face cump6r6- 
turile in sigurantd. Un numdr de vreo 10 misiuni Ti 
vor testa eroului nostru reflexele ^i cuno^tintele 
tactice. Acestea se vor petrece Tn medii diferite, ' 
incepand cu jungla tropicals $i continuand cu i 
baze militare din viitor, mine pline de tot felul de f 
pericole, satelifi artificiali care plutescTn jurul plo- 
netelor §i satelitii naturali ai acestora. Logan se 
va putea folosi de infrastructura inamica, putand 
conduce f6r6 probleme vehiculele de care dis- 
pun ace^tia sau armele pe care le Ias5 in urm6. 

Un joe „chromat" 

AspectuI grafic pare s6 fie cel mai bine 
lucrat. Este de ajuns s6 ne uitfim la imagini pen¬ 
tru a vedea grija cu care se ocupd produedtorii 1 


de detalii, cat de bine sunt create spajiile mari. 
Se promite c6 ^i personajele vor orfita la fel 
de bine. In imaginile lansate pan6 acum nu am 
putut z6ri nici un personaj, din nici o tab6r6 dar, 
avand m vedere ceea ce ne-ou oferit pan5 
acum, sunt convins c6 vor reu$i ceva demn de 
luatin considerare. 

Se pare c6 implanturile biotehnologice 
din secolul 25 vor permite $i o schimbare a 
Tnteti^firii personajelor (nu e r6u cand te 
gande^ti c6 mul}i dintre eroii jocurilor de ostdzi 
au cu sigurantd nevoie de un lifting facial) $i, 
poate mai important, o schimbare a tr6s5turilor 
de caracter care formeazd personalitatea 
personajului respectiv. 

Despre sunet nu am reu§it s6 aflu prea 
multe in aceast6 \oz6 a jocului, insd Al-ul se 
anunta destui de imprevizibil (ne va fi destui de 
greu sa determinSm cu siguran|6 mi^cSrile pe 
care le va face inamicul). 

Modul multiplayer (poate cel mai impor¬ 
tant aspect al unui FPS din ziua de ast^zi) va 
permite setari pentru un joc mai tactic sau 
pentru unul in care conteazd mai mult reflexele 
$i dexteritatea juc^itorului. Hmm, sun6 bine po¬ 
nd acum. Nu mai avem mult de a^teptat pentru 
a afla cum este Tntr-odevdr acest joc. 

Sebah 
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Project Nom 


Chiar daca numele 
nu zice mai nimic... 

C DV Software este una dintre acele 
companii care face parte din „noul 
val" european de distribuitori (ca s6 
zic a^a...). Este o companie nou fondata, dar al 
c6rei viitor se arata extrem de promitfitor dato- 
rit6 jocurilor pe care le va distribui (ca sa enu* 
mfir door cateva: Imperium Galactica III, 
Breed, Neocron, Divine Divinitz, Escape from 
Alcatraz e\c.]. 

Din toat(3 pleiada de RTS-uri, RPG-uri, 
MMORPG-uri $i alte jocuri ce vin din direcHa 
CDV, unul dintre ele a atras atentia presei mai 
mult ca oricare altui anul acesta la ECTS. Pro¬ 
ject Nomads, c5ci despre el este vorba, a re- 
u$it s6 castige titiul de „Game of the Show" da- 
toritfi originalei combinatii de RTS ^i action ^i nu 


Un alt fel de Magic Carpet 

Jocul este unul nu numai ciudat dar $i ex¬ 
trem de atrfigfitor prin Tntreg conceptui s6u. Te 
vei regdsi, la inceputui jocului, pe o insulfi pluti- 
toare, undeva intre nori §i va trebui (cum, necum) 
s6 iti aperi teritoriul §i s6 Tti disputi suprematia 
asupra cerului cu stSpanii celorlalte insule. 

Insula $i tot ce fine de eo este controlatd 



in totalitate de 
tine. Poti s6 
construie§ti $i s6 
reamenajezi zona 
dupa pofta inimii. 

Parteo de RTS se face simfita 
cand vine vorba de mana- 
gementul general al insulei (constructii, „colec- 
tarea" energiei etc.) §i nu difera prea mult de 
celelalte jocuri din gen. Fiecare cladire dispo- 
nibila ore asociata o „schita" care, odata obfi- 
nuta, Tfi ofera accesul la acea consfrucfie. 
Aceste „schite" pot fi obtinute pe masura ce 
avonsezi Tn joe sou pot fi furate de la inamic. 
Cum? Daca reu^e^ti sa distrugi o cladire inami- 
ca, in locul acestei va aparea (door pentru ca¬ 
teva secunde) schita aferenta. 

O alta noutate care va bucura probabil 
pe mulfi fani ai strategiilor este continuitatea con- 
structiilor de pe insule. Practic, insula este una $i 
aceea^i de-a lungul jocului (o metoda ingeni- 
oasa de a „obliga" jucatorul sa se ata^eze de 
^caminul" sau), ior construefiile de pe ea ramon 
acolo otat fimp cat vrei tu (sau inamicul tau). 

Studioul de productie ce sta m spatele jo¬ 
cului poarta numele de Radon Labs, iar acest 
nume s-ar putea sa vi se para cunoscut. Ei sunt 


cei care au produs acum cativa ani Urban 
Assault, un joc bunicel la vremea lui. Unul dintre 
elementele distinctive din Urban Assault era po- 
sibilitatea de a putea controla orice unitate de-a 
to. La fel se Tntampla $i m Project Nomads. Ai 
probleme cu ni$te inamici, intri Tntr-o furela §i 
rezoivi treaba. Cat timp fu e^ti ocupat cu „mi- 
cile" probleme de zi cu zi, conducerea intregii 
baze va fi preluata de Al (un individ celebru, 
care apare In mai toate jocurile). 

Dincolo de nori 

Cum cea moi buna 
aparare este atacul, fe vei 
vedea nevoit m cele din 
urma sa incepi sa pui pro¬ 
bleme adversarilor. Diver- 
sele hangare $i fobrici ce 
pot fi construite pe insula ta Tti vor oferi 
posibilitatea de a pune pe picioare o 
intreaga ormata. Dar daca dore^ti sa 
urmare^ti atacul din prime linie sau sa 
participi la raidurile asupra bazelor 
inamice, jocul ?ti ofera $i aceosta 
posibilitate. Personajul pe 
care Tl vei controla are po¬ 
sibilitatea de a zbura (dato- 
rita aceleia§i surse de energie cu ajutorul ca- 
reia ti<3i construit ji baza) de la o insula la alta 
§i poate ataca s-or putea spune cu u^urinta 
baza inamica datorita arsenalului impresionant 
de magii disponibile (de la fireball-uri pana la 
adevarafe urgii ale naturii). 

Grafic, jocul orota cel putin impresionant... 
larba ce se unduieste in vant, norii plutitori $i 
exploziile magnifice due jocul lo un nivel de re¬ 
alism imposibil de descris Tn cuvinte (plus ca 
engine-ul grafic va fi distribuit gratis de catre 
cei de la Radon Labs). 

Cat despre partea de multiplayer a jo¬ 
cului, Project Nomads va oferi cu siguranta un 
mod Deathmotch $i, probabil, un mod Coope¬ 
rative Tn LAN sau pe net. 

Cei de la CDV au promis ca vor lanso 
jocul pe la sfar^itul anului 2002 $i, privind sta- 
diul destui de avansat Tn care se afla proiectui, 
nu vor existo probabil amanari ^i reomanari. II 
a§teptam... 

Mitza 



Sper sa nu mi se termine bateriile 



Casa, dulce casa! 
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Sony, e^ti de-al casei! 


Creeaza in jurul tau o alta lume 

Te-ai gandit vreodata sS ai in cas§, dintr-un foe. o console PlayStation 
$i un DVD Player? Poti sS te bucuri acum de jocuri cu cea mai realists 
graficS sau filme cu imagine ^i sunet incredibile, la un pret exceptional. 
PlayStation2 e o altS lume. Lumea virtualS care te fascineazS. 



create 



www.sony.ro 






LEVEL 



Review 


. 4 ^ 




tK:* 


aprins $i purced m a investiga restul. La mdejr^ ~ 
nul plin de curiozitate al dragilor mei colegi 
re mi^unau pe langd mine „D6-i drumul odatfi", 

! ocolo", „Hai, m6, cd 

" am freaba", intru intr-un c 


formele si atat. 


quic 


Idis 


are 


sau 


lu, oricum 
Surider 


con 


me 


de la perspecHva unui 
mult cu mare pl5cere, am deschis cu nen 
dare carcasa CD-ului, m speranta cd macoj 
anul acesta EA a facut un sinTulatormai bui 
Cunoscand foarte bine calitatea graficii dii 
versiunile anterioare (excelentS pentru vremu- 
rile acelea), m<3m a^teptat la acela^i lucru 
anul acesta. Insa, cunoscand problemele pe 
care le-a ridicat ?n privinta framerate-ului pentru 
sistemele de atunci, am sperat la o anumitd im- 
bunStfifire pentru acum. Cum spuneam, instalez 
jocul il pornesc. 

Titiul, lauda de rigoare pentru licentele ma 
§inilor, film drfigut, muzicd placutfi, comentarii 
mcurajatoare din partea col^gilor de redactie 
^i meniu. Incerc s6-l configurez/^i primul aver- 
tisment - toate setarile pentru grafic6 ^i sunet 
imi sunt sugerale undeva pe la minim-mediu. 

Ma gandesc co ceva nu 4 in regula. Totu^i, am 
calculator tapah cu GeForoe §i SB Live. Setez 
totui la maxim chiar dac6 i^oloreaza in ro$u 


mod in care am reu^it «5-l jocl 

sunelll sugerate: la minim. Ulterior l<im 
testat ^i pe sisteme mai puternice, singurul c^re 
^ fost capabil s6-\ duc6 a fast cel cu proctor* 
*|p 1,4 GHz, GeFQ^€e-2 Ultra’$i SB fci^ Blati- 
in^^-—' LujxuAiQst dezorJidgilTfotald in ranclul tuturor. 

Eu am ramasin co'iltTfTOare.^e baricade^ singur 
binemteles, hotaraTsd testez' $i resttjU ^ 


Asadar, unde-i diferenta? 




Un lucru e clar. Daca nu ai macar un pro- 
cesor de 800 MHzro ^loca g ipfica perfor- 
manta ^i una de suriet Id fel, poti s 6 renunfi li- 
ni^tit la gandul de a juca F] 2001. Pentru me¬ 
dia sistemelor actuale va recomand sincer sa 
jucati^ 2000 pentru ca mare diferenta intre 
el §i actuapT& ^^^ ^ w -exi^l^^ngurul avantaj 
este faptute®ei^^>d44i^^3lpentrl^es^st se- 
zon al C cjrnp jnn^nt'fln d^ Formula 1 . A^^^^pu- 
teti concurd'pe-exo^S^^^dj^gsee „ba- 
tute"de pCtfUdponliide_anulace^'. In mod 


L umea simulatoarelor auto se Tmbogafe^te 
de la an la an cu noi productii. Pe linia 
celor de Formula 1 se desprind fara indo- 
iala cateva mai valoroase dintre care amintesc 
m primul rand seria Grand Prix apoi Formula 1 
Racing $i seria EA Sports FI. Fiind $i eu intere- 
sat de aceasta categorie, am testat o serie de 
asemenea simulatoare. Dintre toate, cel mai vo- 
loros ?i mai atragator mi s<i parut a fi Grand 
Prix. Binemteles, aceasta nu mseamna ca nu 
acord din start $anse ^i altor productii, a$a c6 am 
profitat din plin de faptui ca am primit versiunea 
finala de la EA Sports; Formula 1 2001. 

„Da-i drumul odata!" 

Producatorul acestui simulator, EA Sports, 
este foarte cunoscut pentru eforturile pe care le 
depune in scopul de a obfine licentele pentru 
jocurile sale. Dintr-o anumita perspectiva acest 
lucru este de admirat, Tnsa nu suficient. Plecand 
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normal, sunt prezente toate cele 1 1 echipe 
^ to}i cei 22 de §oferi care au concuraf in actua- 
lul sezon, incluzandu*i pe veferanul Michael 
Schurpacher §i tandrul Juan Pablo Montoya, ca 
§i ma^inile Ferrari, Jaguar, McLaren §i BAR. Alte 
* — modjJicajiJjo de faptui c6 FI 2001 este primul 
din serie dare simuleaz5 la perfecfie conditiile 
!are au Tnsofit desf6$urarea curse- 
:esta. Probabil, acesta va fi un amfi- 
nunt gustat cfe majoritatea fanilor seriei. Eu ne- 
LiindljiTql dintre ei, mi se pare un amanunt des- 
^ I "'^tul de irpigmfiant, avand in vedere c6 GP 3 fa- 
‘“ce ^dijacit lu(XM-?i cftTui lTluKjif»e«-QLjiayt^ 
este repre|cj!^-$i de faptu l^ dctivitatea 1^ 
5 *^ V, pituri se vi3p^i«eq?d'p gnoram ic Tn'full 3p $i 
i" pu%ti observa cum sunt schirribafe fjpuc^ucurile 
$i cum este alirrtentotd^na^ina cu combustibil. 
^WrfEi, asta do schimbare care s5 md fac6 s6 dau ^ 
^'■$uma de^ll^^e substantial^ pentru a-l achi- 
zitioQfl^^tup-ul ma$ini este exact acela^i ca ji 
000. El cuprinde aceea^i liinga lista^e 
ti d e modific ore a performantelor ma- 
lump, rebound, rideTTetgfTfr9pfffig*n3ie, 
*^co5^er,' steering-gearing ^i multe altele. 
I^J^rmal, avelTn^oi# de cuno§tinte destul-de 



*^ide de mecanicd pentru a face making sa 
^ ruleze satisfacator in conditiile in care dorifi so 
concurati pe un nivel maT ^ _ 

Numarul ma^inilor pentrulraining s-a 


trei, insa singurele diferenfe dintre ele sunt cu- 
loarea $i reclamele. 

Si altele 

Pentru cei cu simful Arcade m sange §i 
pentru ceilalti vitezomani, va fi din nou prezenta 
exagerarea senzatiei de viteza, care este de 
altfel specifica seriei. Personal, sunt adeptui 
unui oarecare realism $i de aceea nu am trans- 
pirat prea tare de emotie. Controlul din taste 
este foarte greu de calibrat, iar pentru volan e 
bine de §tiut c6 nu confine optiunea de force- 
feedback, ceea ce reprezinta, dupa parerea 
mea, un mare dezavantaj. In multiplayer pro- 
blemele primei versiuni raman, adica pentru a 
te p utea cone cto nu pofi folosi decat TCP/IP $i 
IreEuiesacuno^ti cu exactitate adresa de IP a 
serverului. Revenind la grafica, am reu§it, cum 
spuneam, sa il testez pe un sistem foarte per- 
formartf. De^^aceea declar cu mono pe inima ca 
grafica este (exceptionala. Chiar daca nu sou 
facut foarte multe modificari fata de versiunea 
anterioara, totu§i, calitatea imaginii se apropie 
foarte mult de ceea ce vedem la televizor. 
TotuI este lucrat cu foarte multa grija, pacat ca 
nu s-au gandit suficient de mult la framerate §i 
i ci^sisteme normale. Ciudat mi se pa- 
auimai pus trei umbre, trei lumini ^i 


o piatra pe ici pe acolo $i cerintele minime de 
sistem au crescut fafa de FI 2000co 100 
MHz la procesor §i ce sa mai zic de placa gra¬ 
fica. SunetuI, ascultat a$a cum trebuie pe un sis¬ 
tem five-point-one, este deo dreptui infiorator... 
de bun. Acest lucru nu mi se pare totu^i deosebit, 
mai ales datorita faptului ca EA define licenfele 
pentru folosirea ma^inilor in joc $i sunetuI a^a $i 
trebuie sa fie. Oricum, aici ?i dau nota mare. 

Eu cred ca... 

Personal, consider acest joc ca facand 
parte din categoria acelora la care stai $i te 
limitezi la a le admira de la distanfa, chiar Tn 
condifiile ?n care dispui de un sistem corespun- 
zator. Este frumos, spectaculosTnsa nu prea 
este jucabil. La noi m fara cu siguranfa nu va 
avea trecere. Daca ar fi sa-l compar intr-ade- 
var cu CP 3, mi-e teama ca nu a§ putea. Reco- 
mandarea mea sincera este sa-l vedefi. RestuI 
nu spun, pentru ca nu a$ vrea sa va ucid pla- 
cerea. 

Locke 
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FROM duSK~ DAWN 



D acd or fi s6 ne ludm dupd schema 
la care se preteazd toatd lumea, 
am putea presupune atunci cd in 
cazul Tn care un film din seria ,...nu trage, 
dom' SemacaT ar fi fost un uria$ succes 
international (eh...) am fi vflzut dupfl ce- 
va timp un FPS sou un Adventure m care 
un virtual comisar Moldovan fdcea legea 
cu pistolul Carpaji din dotare. Din 
fericire, nu este cazul... 

Alfii msfl Tncaseazfl milioane $i sute 


de milioane de dolari de pe urma unui 
film, astfel c6 este normal sfl Tncerce s6 
exploateze fenomenul cdt de bine pot. 
Bani, bani, banilll 

Ei bine, noi avem filmele noastre $i 
regizorii no$tri, iar ei Tl au pe Tarantino. 
Dacd Tfi plac filmele In care violenfa este 
ca la ea acasd, cu un scenariu bine pus 
la punct, actori buni $i mult umor negru, e 
imposibil s6 nu fi auzit de Quentin Taran¬ 
tino (de fapt, e IMPOSIBIL sd nu fi auzit 



fn lipsa de altceva, se pare ca vampirii Nu, nu cheile!... $tiu sigur ca am pus 

au Tnceput sd mu§te §i din pereti gloan^ele aici, pe undeva! 
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de el, punct). 

Jocul (care continufl povestea din 
film) este produs de GameSquad ji Cryo, 
GameSquad fiind indivizii care au fdcut 
$i The Devil Inside, un alt action asemAnfl- 
tor din mai multe privinte cu From Dusk Till 
Dawn, iar Cryo fiind... ei bine, Cryo, jtifi 
cu tofii despre ce vorbesc. 

Avdnd Tn vedere c6 ambele firme au 
acumulat o destul de mare experien|d Tn 
producerea unor jocuri action/adven- 
ture, s6 vedem cum s-au descurcat Tn 
cazul de faffi. 


Vremuri de tranzitie 

From Dusk Till Dawn te pune Tn pielea 
lui Seth Geko, tocmai scflpat din eveni- 
mentele din primul film, prizonier pe o 
imensfi navfi-Tnchisoare ce se Tndreaptfi 
spre New Orleans. Seth este condamnat 
la moarte ji mai are aproximativ 72 de 
ore de trflit Tn momentui Tn care nijte 
vampiri se decid s6 punfi stflp6nire pe ' 

vas $i pe globulele ro$ii ale prizonierilor. 

Ahem I latd-fi misiunea: trebuie s6 
scapi teafflr ji nevfltflmat de pe navO ji 
sd-i ajufi pe ceilalfi prizonieri Tn lupta lor 
disperatd Tmpotriva inamicilor cu canini 
supradezvoltati. 

Povestea ce stfi Tn spatele jocului a 
fost scrisfl de cfltre Hubert Chardot, un 
scriitor care (dacfl gre$esc, vO rog sfl Tmi 
scuzafi ignoranfa) este atdt de Idudat de 
francezii de la GameSquad $i Cryo Tncdt 
te apucd rdsu'-pidnsu' cdnd dai de cru- 
dul adevflr. Ca exemplificare, voi purce- 
de la prezentarea unui mic fragment din 
descrierea pove^tii, a^a cum apdrea ea 
pe site-ul jocului: 

.Cum poji continua povestea din film 
pentru a atrage atenfia jucfltorilor?... Rfls- 
punsul gdsit de Chardot a fost unui extrem 
de inteligent. Plaseazd-I pe Seth Geko 
Tntr-o navfl-Tnchisoare de maxima siguran- 
ja ce se Tndreapta spre New Orleans. 

Acorda-i pedeapsa maxima $i 72 de ore 
de trait. Adevarata viziune a lui Chardot 
intra Tn scena de abia aici, cdnd decide 



Scuzati-ma, mi se pare mie sau 
dumneavoastrd chiar trageti Tn mine? 
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fnainte... 

ca vasul s6 fie atacat de o armatd de 
vampiri necrufdtori. Cu ajutorul unui ar¬ 
senal ce cuprinde cele mai impresionante 
violente arme ce au apdrut vreodatd 
Tntr-un joc, Chardot decide s6 Tl punfl pe 
jucdtor Tn rolul lui Seth Geko;', stafi c6 
mai e, .vampire slayerr... a$a deci, Buffy 
are un cancurenl. 

From Dusk Till Dawn este un action/ 
adventure ce poate fi jucat atdt 1 st cdt $i 
3rd person. Gamepiay-ul nu este unul 
prea complex, sarcina ta principals fiind 
aceea de a te feri cu succes de inamicii 
ce te atacS din cotloane care mai de ca¬ 
re mai suspecte $i trimiterea lor pe tSrSmul 
de dincolo, unde sdngele curge liber pe 
ogoore $i cdinii au numai douS perechi 
de jugulare. 

Controlul personajului este unul din- 
tre cele mai stresante pe care le-am TntSl- 
nit pSnS acum. Eu unul nu am putut rezis- 
ta sfl Tl joc Tn 3rd person, ochirea unui ino- 
mic devenind extrem de dificilS Tn acest 
view. JucSndu-l 1st person nu poTi sS nu te 
miri la cSt de greu este de controlat perso- 
najul. Seth se mi^cS aiurea, intrS mai tot 
timpul Tn perefi, merge mai departe chiar 
dacS tu ai luat mSna de pe tastaturS etc. 
Este stresant sS te gSsejti urmSrit de o hoar¬ 
ds de vampiri $i sS realizezi Tn ultimul mo¬ 
ment cS, ori uja se tot mijcS Tn fafo ta, ori 
tu nu reu^e^ti sS o nimere^ti. ^i dS-i $i lup- 
tS... ji dS cu tastatura de pSmSnt $i 
zbiarS la monitor... 

M-as speria, dar n-am de ce 

Povestea continuS a^a cum a Tnceput 
($i tot a$a sfSr$e$te|, insipidS, incolorS, 
inodorS... lipsitS de originalitate $i alte 
cSteva elemente... elementare (cum ar fi 
un fir epic interesant $i incitant). 

Este cunoscut faptui cS Tntr-un joc ce 
se dore^te a fi cSt de cSt terifiant, unul 
dintre lucrurile pe care trebuie sS Tfi 
concentrezi aten|ia este atmosfera. Jocul 
pierde din start o mare bucatS de 
atmosferS din cauza story-line-ului pueril. 
Mai departe? 

Grafica jocului nu este una prea 
strSlucitS, diversele bug-uri grafice, mai 



...$i dupd 


mult sou mai pufin supSrStoare, apSrSnd 
la tot pasul. Ceea ce m-o surprins a fost 
TnsS arhitectura nivelelor. GSndite cu cap 
$i ajutate de engine-ul ce T$i face cu brio 
treaba Tn aceastS privinfS, nivelele din 
joc sunt unul din singurele lucruri ce 
reu^esc sS se ridice la nivelul a^teptSrilor. 

De asemenea, unele .TntSlniri' cu 
inamici $i mai ales cu bo^i sunt chiar 
interesant reolizate $i Tndeajuns de 
Tnfrico^Stoare. 

Dar oricum ai privi situafia, dupS ce 
joci cStva timp realizezi faptui cS From 
Dusk Till Dawn nu este deloc Tnfrico^Stor. 

Motivul principal, pe ISngS toate 
celelalte minusuri enumerate mai sus, este 
faptui cS jucStorul nu reu^e^te sS se 
afunde Tn joc $i nici nu se reu^e^te crearea 
unei legSturi Tntre jucStor $i avatarul lui 
(Seth). Principalul motiv ar fi lipsa unei 
atmosfere sonore adecvate. Ok, poveste 
nu e, niveluri interesante sunt, TnsS... ce 
mai lipsea era partea audio. Ar fi putut 
cei de la GameSquad sS arunce 3 
.homle$i* Tntr-un studio $i sS-i punS sS 
zbiere ca dupS here §i uite cS objineai 
ceva atmosferS Tn joc. Jocul este 
incredibil de tScut, avSnd Tn vedere cS 
avem de-a face cu o navS infestatS de 
vampiri Tnfometafi. CSt despre legStura 
emofionalS dintre Seth $i jucStor, aceasta 
nu se realizeazS pentru simplul fapt cS 
locul lui Seth NU este Tn acest joc. 

Remarcile sale emise Tn timpul jocului 
s-ar potrivi mai degrabS Tntr-un Duke Nukem 
decSt Tntr-un joc horror Tn care personajul 
principal ar trebui sS dea dovadS de ceva 
sentimente $i nu sS fie tipul de personaj 
indestructibil a cSrui singurS menire este 
aceea de a omorT cSt mai mul|i. 


Nu mai vreau 

Pe scurt, jocul nu prea merits atenfie. 
Ca action/adventure reu$e§te un game- 
play cSteodatS stresant, iar partea de 
horror este sublimS dar inexistentS. 

DacS vS permite|i sS Tl cumpSrafi Ti 
pute|i da o $ansS pentru cSteva ore, dar 
cu greu ve|i putea trece peste inconveni- 
entele .oferite* de acest joc. PScat, filmul 


From Dusk Till Dawn 


^ «ict -wn! 

KEITEL CLOONEY TARANTINO LEWS 



Regizor: Robert Rodriguez 
Cu: Quentin Tarantino, George 
Clooney, Harvey Keitel, Selma Hayek 
DuratS: 108 minute 
Gen: Action/Horror 
From Dusk Till Dawn prezintS povestea 
fratilor Geko care tocmai au evadat (cu ma- 
sacrul de rigoare) dintr-o Tnchisoare federa- 
IS. Cei doi iau ostatici o familie ^i se opresc, 
Tn drumul lor spre Mexic, la un bar deocheat 
din desert. Acesta se dovede^te a fi Tn cele 
din urmS o imensS capcanS pregStitS de 
vampiri. DupS ce se lasS noaptea, u^ile ba- 
rului se Tnchid iar mScelul poate Tncepe. 


a fost chiar drSgu). 

Ah, am uitat sS vS spun... meniurile 
sunt mi$ta. 

Mitza 


LEVEL 

Date tehnice 

Titlu 

From Dusk Till Dawn 

Gen 

Action/Adventure 

ProducStor 

Game Squad 

Distribuitor 

Cryo Interactive 

Procesor 

Pll 350 MHz 

Memorie RAM 

64 MB 

Accelerare 3D 

minim 8 MB 


LEVEL Nota Review 


Grafica 

Sunet 

Gameplay 

Feeling 

Storyline 

Impresie 



ONUNE diJsktilldawn.cryogame.com ^ 














LEVEL 


Review 



O riunde ne-am duce pe lumea asta, 
pe oricine am intreba, putem fi 
siguri de un lucru: Toti au auzit de 
fotbal! Nici nu e de mirare, este suficient s6 
con^tienfizati un pic ce se TntampIS Tn jurul vos- 
tru §i veti putea observe cat de mult este pre- 
zent fotbalul Tn viata noastrd. Transmisii Tn direct 
din fantastica Divizie A, din Premier League, II 
Calcio, Primera Division, Campionatele Euro* 
pene sou Mondiale, al6turi de tot felul de emi- 
siuni ce graviteaz5 Tn jurul temei fotbal care ne 
invadeaza la tot pasul. 5' uite-a^a am ajuns, cu 
mic cu mare, s6 fim toti a§i Tn materie de fotbal. 
5i unde putem s6 ne aplic6m cel mai bine cu- 
no^tintele decat Tntr-un simulator de manager 
de fotbal. 

Ultimii ani au fost dominafi f6r6 doar §i 
poate de seria Championship Manager pro- 
dusa de Sports Interactive. Acest lucru se da- 
toreazd Tn mare mfisura §i incapacitfifii seriei 
de jocuri de la EA Sports, care nu reu$e$te sub 


nici o form5 s6 iasa din mediocritate. Dup5 ce 
primul joe, cu toate problemele lui, parea sa lan- 
seze o noua viziune asupra acestui gen, jocu- 
rile ce au urmat nu numai ca nu au reu§it sa 
aduca ceva nou, ci, dimpotriva, au fost din ce 
Tn ce mai slabe. 

Simularea 

Spre disperarea mea, jocul cu indicele 
2002 al seriei pare sa confirme panta descerv 
denta pe care se Tndreapta de cativa ani Tn- 
coace. Mai mult decat atat, nu am vazut nimic 
nou, Tn afara de obi^nuitele update-uri ale echi- 
pelor §i jucatorilor. Ba nu, mint. Exista un ele¬ 
ment, po|i striga de pe margine jucatorilor (prin 
intermediul unor shortcut-uri) sa ^uteze, sa pa- 
seze sou sa execute un tackling, ceea ce ori- 
cum nu va prea recomand sa o faceti. 

Dar sa luam lucrurile pe rand ^i sa ne ocu- 
pam mai Tntai de engine-ul de simulare grafica. 



Daci pe asta o trimite Tn aut, adio 
titularizare. 


imprumutat de la FIFA 2000, dar cu mult mai 
slab $i Tn continuare plin de bug-uri grafice, cla- 
cheaza cu brio la capitolul „simularea meciului". 
Pai, altfel cum Tmi poate mie explica EA Sports 
ca nu am reu^it, de-a lungul a multe sezoane, 
sa vad macar un singur gol Tnscris cu capul. 

Sau un gol Tnscris din centrare... Sou un gol Tn¬ 
scris din corner... Sau un gol Tnscris de mijloca$i 
sau funda^i din actiune... (Chiardaca funda^ul 
ajunge cu mingea Tn careu ^i e singur cu por- 
tarul ($i aici vine faza tare) a§teapta sa vina 
atacantui, caruia i-o paseaza lini^tit, pentru ca nici 
portarul nu a schitat nici un gest de aparare!) Sau 
un duel ca^tigat de atacantTn fata funda^ului... 
Sau un dribling reu^it al atacantului Tn fata 
funda^ului... Sau un atacant sa depa^easca Tn 
viteza un aparator... Sau sau sau $i lista poate 
continue a§a la infinit. Nu ^tiu ce fel de fotbal 
se joaca prin campionatele europene, dar eu 
unul nu am reu^it sa Tnchei nici un meci fara 
cartona$e ro§ii, de o parte ^i de cealalta. Arbi- 
trii sunt foarte darnici la acest capitol. Practic, 
orice fault comis Tnseamna automat un avertis- 
ment galben ji uneori chiar ro$u direct. A^a se 
face ca schimbarile nu vor mai fi tactice, ci de 
supraviefuire, fiind obligat sa schimbi cat mai 
repede jucatorul avertizat pentru a nu risca sa 




O tactica buna T^i poate ca^tiga un meci... pe hartie cel putin. 


Nu-i rSu ca obiectiv, mai ales pentru o nou promovata. 
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La cabine, jucdtorii a^teaptd cu nerdbdare intrarea pe stadion. 



Imagine omniprezentd pe stadioanele din FAPLM 2002 



$i prima ac^iune periculoasli vine dintr-o loviturd liberd... 



Stanga unu, dreapta doi... C-a$a-i jocul pe la noil 


r6mai cu oameni in minus pe gazon. 5i cand te 
gande^ti c6 exists un joc pe nume Premier Ma¬ 
nager 98, al cSrui engine de simubre graficS pu- 
tea fi numit revolutionar. 5i nici mScar nu era 3D. 

Tactica 

Tin sS mentionez primul lucru pozitiv al jo* 
cului: toti membrii echipei vor urma cu strictete 
instrucfiunile pe care le-ai Tmpar|it. Dar, cum nici 
un lucru bun nu dureazS, imediat bubeleincep 
sS aparS $i la acest capitol. Ca sS v5 ISmuriti, 
am sS vS dau un exemplu: poti sS alegi stilul de 
joc al echipei, sS zicem dintre Longball $i Short 
Pass. DacS e sS dSm crezare manualului, Long- 
ball este mai eficientTn cazul echipelor mid cu 
jucStori nu foarte tehnici, Tn timp ce Short Pass se 
potrive^te exact echipelor puternice cu jucStori 
valoro§i. Era cat pe ce sS mS exprim asupra 
Tntregii poliloghii de mai sus, care de altfel 
apare $i in manual, printr-un epitet nu prea 
pbcut, dar nu vreau sS vSd cenzuri prin artico- 
lele mele. Lucrurile stau de fapt cu totui altfel. 
Longball va fi interpretat de engine-ul jocului 
astfel: mijloca^ paseazS la funda$, fundasul 
degajeazS spre varfuri. Ji cum atacanfii nu au 
niciodatS ca^tig de cauzS Tn fata apSrSrii, mai 
ales la duelurile aeriene, Tn scurt timp partida 


de fotbal se va transforma Tntr-un meci de tenis 
Tntre cele douS defensive. Short Pass e cu totui 
alts poveste. JucStorii se vor Tntrece Tn a-§i pasa 
mingea cat mai rapid (fSrS nici un pic de „simt al 
jucStorului liber sou aflat Tn pozifie prielnicS") iar 
jocul se va transforma Tntr-o „unde-i mingea $i 
grSmada". Astfel, ambele tactici sunt la fel de 
inutile, punctSnd, poote, door b capitolul artistic. 

Managementul 

In ceea ce prive^te conducerea clubului 
Tn sine, jocul stS b fel de prost ca ^i b toate ce- 
leblte capitole. Practic, totui se transforms rapid 
Tntr-o cursS pentru aducerea celor mai buni ju- 
cStori b clubul tSu, bineTntelesTn limita cufere- 
lor. BugetuI pentru sezonul Tn desfS^urare se 
decide Tntr-un mod foarte... bizar. Ti se propun 
trei obiective (realiste dupS cum spune manu- 
alul) ce trebuie atinse, fiecSruia dintre ele fiin- 
du-i alocat un anumit buget. Tu Tl alegi pe cel 
care-ti convine §i vei primi automat banii. Cu 
prima ocazie Tn care ai ajuns pe ro^u, indife- 
rent de prestatia ta $i a echipei din campionat, 
e^ti automat concediat §i jocul se terminS aici. 
Acum nu ^tiu cat de realists este jintirea titiului 
de cStre o echipS nou promovatS, a§a cum mi 
s-o Tntampbt mie. Practic, cel mai slab obiectiv 


propus este sS termini Tn prima jumState a cb- 
samentului, cand Tn realitate o echipS nou pro¬ 
movatS, cu toate ambitiile ei, ar fi super fericitS 
sS scape de retrogradare. 

Ce pot sS mai spun, dacS sunteti fani fanatici 
ai genului poate veti pierde ceva timp Tn com- 


pania acestui joc, Tn ajteptarea unuia mai rSsSrit. 

Claude 
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deplinire misiunile pe care le vei avea de com- 
pletat m spatele liniilor inamice va trebui s6 gan- 
de^ti, sa ai o atitudine de invingQtor $i, nu in ul- 
Hmul rand, sa ai imaginatia necesara gSsirii 
unor solutii atunci cand totui pare fdra nici o 
speranfa. De ce? Pentru c<5 vorbim despre un 
joc tactic. A^adar, ideea de baza nu s-a schim- 
bat. La data aparitiei sale Commandos o repre- 
zentat o adev6rata inovatie, dand na^tere liniei 
tactice din strategiile m timp real. Acum Com¬ 
mandos 2 cor\\'\n\j6 aceastfi linie. S6 nu credeti 
c6 nu e nimic nou. Exists elemente de game- 
play, exists o grafica $i multe altele, pe care 
voi Tncerca s6 vi le arat in paginile urm5toare, 
care nu s-au mai vdzut pana acum. 

In primul rand, jocul constfi m 10 misiuni 
mari ^i doud training-uri la inceput. Pe deasu- 
pra, m fiecare misiune avem posibilitatea de a 
completa o fotografie din bucfitele pe care le 
g6sim prin tot felul de dulapuri ^i duldpioare 
pentru a ca^tiga o misiune bonus. Cele zece 
misiuni par cam putine, dar v6 asigur c6 veji 
avea nevoie de ore bune, ba chiar zile Tntregi 
pentru completarea uneia singure, deci nu sfiriti 
prea repede cu critica (asta dac6 urmaji indi- 
catiile de pe cutie ^i nu v6 juca}i mai mult de 
20 de ore pe zi). Misiunile sunt diferite, desfa- 
§urandu-se m diferite baze inamice, ajungand ^i 
pana m Japonia (deci luptele nu se mai dau 
numai Tmpotriva nemtilor). Primele dou6 misiuni 
par a fi cele mai mari, ele desf6$urandu-se pe 



„Problema cheie este aceasta: 
folosirea eficace a fortei terestre 
si aeriene nu are asa de mult 
de-a face cu armele, avioanele 
si tehnica, cat mai ales cu 
gandirea, atitudinea si 
imaginatia." (Generalul Merill 
A. McPeak, Seful Statului Major 
al F.A.M. ale S.U.A.) 

A devSrul citatului de mai sus nu poate fi 
pus la Tndoialfi. El se bazeazd pe ani 
Tntregi de experien}a military ai gene- 
ralului (?i, dupa cum ^tifi, americanii au fost cam 
ocupati in ultima vreme.) F5r6 Tndoiala c6 cele 
Irei caracteristici enumerate in final pot face di- 
ferenta pe campul de Iupt5. Ei, dupd experienta 
personals pe care am c5p6tat-o, cu Comman¬ 
dos, vreau s6 va zic c6 acelea^i caracteristici 
vor face diferenta si Tn joc. Cei care au urmfirit 
panfi acum seria Commandos stiu despre ce 
vorbesc. Totui a Tnceputin 1998 cand Pyro 
Studios a lansat Commandos: Behind Enemy 
Lines, urmat de expansion pack-ul din 1999: 
Commandos: Beyond the Call of Duty. Iat6 c6, 
dupa o perioada de timp care unora li s-a pa- 
rut o eternitate a fost lansat ^i Commandos 2: 
Men of Courage. 


Toate-s vechi 
si noi sunt toate 

Jocul te pune Tn postura de comandant al 
unei unitati de comando Tn cadrul celui de<il ll-lea 
Razboi Mondial. Pentru a duce cu succes la Tn- 



Budha Tntre palmieri 
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Pistruiatule, primul e al meu! 


aceea^i hart6. Problema este cu training-urile, 
care li aruncd practic m mana du^manului pe 
cei care nu au mai jucat pana acum ceva de 
acest gen. Juc5forul esfe trimis undeva pe fron- 
tul inamic unde va trebui s5 mvete prin nume- 
roase salv6ri inc6rc6ri cu ce se m6nanc6 de 
fapt acest joc. Frustarea poate atinge cote alar- 
mante in acest moment §i Tncepdtorul nostru ar 
putea hotdrT c6 nu merits s6-^\ toace nervii s6 
p6r6seasc6 de timpuriu campul de lupt<5 (aici 
mtervine problema atitudinii!). Cu un pic de r6b- 
dare la Tnceput ve}i fi cu sigurantd prin^i in uni- 
versul acestui joc $i nu v6 veti Ifisa pan6 nu Tl 
terminati. 


Duri, tata, da' buni la inima 

Trupa de comando s-a mai mfirit un pic. 

Pe deasupra, au mai tinut si un chef mare, cu 
Ifiutari, spirtoase, cant6rete $i o muljime de miei 
la protap, nu de alta dar au fost botezati ^i fie- 
care dintre ei a primit cate un nume. Astfel, 



Daca dau a^tia drumu’ la curent m-am prdjit. 


Green Beret a devenit Tiny sou, ?n limbaj de 
cartier, Micujul. Sniper-ul nu este altui decat 
Duke, mai cunoscut $i ca Nukem, dar nu e 
acela^i. Marinarul este Fins, un campion al arun- 
cSrilor cu cujitul. Mai urmeazfi ^oferul Tread, o 
adevfiratfi amenintare pentru drumurile publi- 
ce. Inferno sou Demolition Man, un bSiat cu 
fata simpaticfi pe care-1 strict numele, ^i Spooky, 
spionul cu nume de labrador de Bucure^ti ^i 
figure de intelectual a la Catavencu, imbatabil 
m derutarea inamicului. Noile aparitii in familia 
lui Commandos ar fi: Lupin, ho}ul cu maneca 
foarte Iarg6 m care mcap toate cele, cu abilita.ti 
des6var§ite m tehnicile ninja ale mi^cdrilor iuti, 
silentioase §i m evapoarea portofelului in 2 se- 
cunde, prieten cu un §oricel; §i Natasha, o fru- 
moasa rusoaica cu accent, ale carei principal 
arme sunt picioarele lungi $i buzele pline, pro- 
fitoare de inocenfa soldatilor germani foarte 
sensibili la ispita. Ei, dar sa nu uitam de cel mai 
important membru. Whiskey, un caine de rasa 
pe post de jigodie plina de purici. 




Titiuri a§teptate.... 
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Atentiune! Action! 


unei ancore de care este prinsd o sfoarS pan6 
la strecurarea prin ferestre aflate la mditime cu 
ajuforul unei scSrite din franghie $i lemn, 
urcarea pe stalpi ^i traversarea zonelor popu¬ 
late suspendati pe cabluri, scufundfiri la adan- 
cime, descoperirea §i dezamorsarea minelor, 
plantarea bombelor $i declan^area unor ade- 
vfirate explozii, atacuri cu cutitui Tn gura sou 
prin aruncarea lui de la distant^, parcurgerea 
unor distante apreciabile suspendati de ni^ele 
vreunui perete, mgroparea $i ascunderea sub 
p5mant, tehnici speciale de atragere a inami- 
cilor in capcanfi, etc. Dar, probabil cel mai fo- 
lositor lucru pe care l-au Tnvfitat este utilitatea 
unui rucsac pe care-1 poart5 fiecare, un inven¬ 
tory nu foarte mare, dar eficient. Acum membri 
echipei i^i pot transfera armele de la unul la 
altul. Fiecare soldat inamic are de asemenea 
un inventory din care putem objine cele nece- 
sare, inclusiv hainele de pe el, ce se vor dovedi 
foarte utile pentru deghizarea soldafilor no^tri ^i 
apropierea de du^mani. Rolul lui Whiskey este 
unul dintre cele mai importante. Fiind produsul 


unei $coli renumite de dresaj. Whiskey se va 
deplasa Tntotdeauna la locul de unde vine 
sunetui unui fluier special pe care il au in 
dotare toti membrii trupei. 5' cum cainele mai 
are $i mult spafiu m bland, pe langd purici va 
putea purta cu u^urintd de la unul la altul $i 
cate-o pu^cd sdndtoasd, o bombd cu ceas sou 
ni^te costumatii de nemti. 

Din Commandos 2 actiunea nu se mai pe- 
trece numai m exterior, ci ^i m interiorul clddiri- 
lor. Practic, vom putea intro cam m orice clddire 
pe care o vedem pe hartd. In dulapurile din 
acestea sunt ascunse o mulHme de lucruri ex- 
trem de folositoare, printre care §i fragmented 
din fotografia care ne acordd misiunea bonus. 

In majoritatea momentelor nu vom putea 
alege o abordare directd, de genul: md due ^i 
impure tot ce mi$cd. Alarma e un sunet pe care 
nu vrefi sd-l auziti, pentru cd atrage dupd el tot 
felul de patrule $i mi^edri imprevizibile care vd 
vor da peste cap toate planurile. Vizibilitatea 
pe care o au gdrzile este subliniatd de un camp 
verde, partea accentuatd fiind cea in care veti fi 
cu sigurantd zdrit. Zgomotele puternice vor atrage 
de asemenea atentia celor dimprejur, finalul 
fiind tragic pentru trupa voastrd de comando. 
Existd posibilitatea impdrtirii ecranului Tn mai 
multe zone (F2-F7), pentru o mai bund coordona 
re a mi^cdrilor Tntregii echipe de-a lungul $i de- 
a latui hdrtii. Dar, cu toate cd jocul permite mem- 
brilor trupei sd facd acfiuni diferite Tn 
acela^i timp, ne va fi noud cam greu 
sd coordondm Tn acela^i timp mi§cd- 
rile a ^ase indivizi Tn §ase locuri dife¬ 
rite. In concluzie, Tn ceo mai mare par¬ 
te a jocului vom coordona cdte unul, 
pe rand. 

Detaliile 

Interfata jocului este destui de 
complicatd. Veti avea cu sigurantd 
nevoie de manual pentru a deduce 
toate shortcut-urile. Se poate juca $i 




Dupd ce am adunat Tntrea- 
ga familie sd mai spunem cd, 
odatd cu trecerea anilor, ace^tia 
au devenit $i mai de$tepfi. In pri- 
mu! joc personajele aveau abili- 
tdti bine delimitate. Acuma toti au 
o pregdtire militard de bazd ca¬ 
re le permite sd facd mai multe 
lucruri rudimentare de care nu 
erau Tn stare. Majoritatea pot 
muta cadavrele Tn afara razei 
de vizibilitate a inamicilor. To}i au 
urmat cursuri intensive de Tnot §i 
se descured foarte bine Tn orice 
fel de ape. Dacd to}i §tiu sd tra- 
gd cu pistolul, nu poti sd le ceri sd mdnuiased ^i 
o armd automatd. Aici intervine domeniul specia- 
lizdrilor. Abilitdfile $i „jucdriile'' de care dispun 
fiecare ar ocupa jumdtate din paginile acestei 
reviste pentru a fi puse pe hdrtie. Tehnici Tntregi 
de comando, de la urcatui pe Tndifimi cu ajutorul 



Inca un pic porne^te alarma 


Natasha, my love! 
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Ah, ce explozie frumoasd! 


Tehnica japoneza 



numai cu mouse-ul, dor reacjia va fi mult mai 
Ienf6 in momentele tensionate, numai de a^a 
ceva nu aveti nevoie. Va dura ceva timp pan6 
va veti obi^nui pentru c6. la cate acfiuni sunt po- 
sibile, tastele sunt multe rdu. Una dintre cele 
mai uzitate va fi ALT impreund cu clic-stanga, 
pentru c6 astfel veti schimba unghiul din care 
vedeti actiunea. In acest sens, jocul este pufin 
ciudat. Nu este un 3D pur, pentru c6 nu te poti 
invarti cu 360 de grade In jurul personajului. 
Exists patru unghiuri care Tti oferS imagini pre- 
renderizate ale harti din perspective^ respec¬ 
tive. O deficients a acestei modalitSti este fap- 
tul cS te va ISsa de cSteva ori in ceatS, ne^tiind 
unde ti-e personajul pe care-1 aruncai in mijiocul 
luptei, deoarece, la un moment dot, cSnd ai In* 
cercat sS schimbi unghiul pentru a vedea mai 
bine, a rSmas in spatele vreunei cisdiri. 

Dar, odatS ce te obi^nuie^ti cu aceastS mo- 
dalitate, nu po|i decSt sS admiri engine-ul jocu- 
lui. HSrjile sunt uria^e ^i extrem de detaliate. 
Zoom-ul este foarte bine integrat, numai la ex- 
tremS imagineo devenind pStrStoasS. Anima- 
tiile personajelor sunt excelente. ParcS sunt ac- 
tori pe un platou de filmare. Mi^cSrile lor sunt 
reale $i logice. Un mecanic me§tere§te de zor 
la ma^inSria pe care o are in folosintS, in timp 


ce un soldat care nu este de gardS T§i curStS 
arma. In ceea ce prive^te Al-ul exists fSrS in- 
doialS imbunStStiri fafS de primul Commandos. 
O cat de micS neatentie poate declan^a alar- 
ma. Cu toate acestea, in mijiocul unei lupte, un 
soldat cu lipsS acutS de nicotinS ?n sSnge se 
repede fSrS sS mai stea pe gSnduri, prin mij¬ 
iocul gloantelor, pentru a lua un pachet de ti- 
gSri pe care i l-ai pus in fatS, pe cSnd un ofiter 
care trage cu patos din KarpatuI lui original nici 
nu se sinchise§te sS se uite mScar la pachetui 
pe care i l-ai aruncat la picioare. 

Muzica jocului este foarte antrenantS. Ale- 
gerea creatorilor a fost bunS in aceastS direc- 
tie. Comentariile pe care le fac insS membri 
trupei de comando, de$i rostite excelent, cu tot 
felul de accente, pot deveni sSciitoore datoritS 
repetitiei. 

Exists §i multiplayer-ul care, alSturi de gra- 
dele diferite de dificultate ce pot fi alese, asi- 
gurS o rats destui de mare de rejucabilitate. 
Multiplayer-ul se bazeazS pe modul coo- 
perativ, jucStorii punSnd umSrulimpreunS la 
indeplinirea misiunilor. 

In final nu-mi mai rSmSne sS spun decSt 
cS a fost o adevSratS pIScere sS joc Com¬ 
mandos 2. Cred cS atractia care o are pentru 



leii ^in cu mine... 



Asta da defensiva 



mine se datoreazS necesitSjii celor trei trSsSturi 
de care vorbea generalul la inceputui articolului 
- gSndirea, atitudinea ^i imaginatia. Prezenta 
acestora a imbogStit jocul cu o dimensiune de 
realitate care fSrS TndoialS a asigurat succesul 
primului Commandos $i-l va asigura $i pe al 
acestuia. 


Sebah 
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EA Sports ne provoaca din nou la un meci de hochei 




mbne 2001 


2002 dovede§te o dat6 In plus c6 americanii 
sunt mari arti^ti atunci cand vor s6 creeze un 
spectacol impresionanl. Grafica de excepHe, 
plin6 de culoare, susfinutfi puternic de un fundal 
sonor impunStor, constituie coloana vertebral^ 
a infregului spectacol de pe gheatfi. Ca po¬ 
nd ocum, nu am decot cuvinte de loudd in ce- 
eo ce prive^te reolizoreo fehnicd o jocului. Gra¬ 
fica se ridicd la cele mai Tnalte standarde, mu- 
zica §i comentariul constituie sarea §i piperul jo¬ 
cului. Mici touch-uri se pot observe din cand m 
cand: spectator! purtdnd pdidrii EA Sports sou 
crainicul sdlii anuntdnd gdsirea unui portofel cu 
100 de dolari Tn el. 

Elementele noi, ce contribuie din plin la 
crearea $i mentinerea acestei atmosfere gran- 
dioase, sunt acele momentumuri specifice trans- 
misiunilor televizate. Atunci cand pe gheatd are 
loc un eveniment palpitant (un bodycheck 
foarte decis, o sedpare unu-la-unu cu portarul 
sou o interven|ie miraculoasd a acestuia) 
camera se focalizeazd asupra actiunii, uneori 
cu reludri din toate unghiurile posibile. Pentru a 
accentua sentimentui de transmisie in direct a 
meciului, momentele importante ale partidei 


an $i fiecare versiune, jocurile NHL reu^eau sd 
Tmbogd|eascd experienta $i atmosfera creatd 
de acest sport bdrbdtesc §i generator de adre- 
nalind. NHL 2002 se Tnscrie pe aceea^i curbd 
ascendentd, de cdteodatd te Tntrebi cat mai poa- 
te urea, iar in continuare o sd $i vedert de ce. 

Seara spectacolului 

Anul acesta, NHL 2002 sose$te cu o se- 
rie de schimbdri interesante, de altfel saltui de 
la 2001 la 2002 este mai evident deedt cel 
dintre versiunile 2000 $i 2001. So lucrat enorm 
de mult la crearea atmosferei de mare gold, 
de spectacol din arenele de hochei. NHL 


A n de an EA Sports ne onoreazd cu 
prezenta pe pia|d a simulatoarelor 
sale sportive, dintre care nu lipse^te 
niciodatd NHL Ji in aceastd toamnd ne vom 
putea bucura de spectacolul oferit de cdtre cei 
mai buni hochei§ti din lume. Deo lungul anilor 
seria NHL a fost, aldturi de NBA Live, ceo ca¬ 
re a avut cea mai constantd ascensiune m ce- 
ea ce prive^te realizarea tehnied. Cu fiecare 
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sunt marcate in „Game Story". Un hat-trick, o 
dominore totolfi, o prestotie de exceptie a por- 
torului multe altele vor fi scoose In evident^ 
prin aceastd metodfi. Orice intrerupere a me- 
ciului este folosit5 din plin pentru a relua fazele 
importante ale mcle§t6rii (^i acestea nu sunt nea 
paratgolurile). 

Nu vreau s6 mchei capitolul de atmosferfi 
fdrfi a aminti de prestatiile publicului din arena, 
care trSiejte la maxim partida, manifestandu-se 
m conformitate cu evenimentele de pe gheafd. 
I$i vor mcuraja permanent favoritii ^i vor reac- 
|iona dezaprobator la orice actiune mai pericu- 
loas6 (sou gol) a oaspetilor. 


Feerie pe gheata 

Toata aceasta atmosferfi impresionantS 
nu ar exista f6r6 spectacolul de pe gheatfi, iar 



NHL 2002, un joc de carti 


Player Cards 


Celebration Cards 


Vin in trei variante (Bronze, Silver §i Gold) ^ 
confer^ pe durata uneia sou a mai multor reprize 
statutui de Hero jucdtorului indicat de ele. 



Cheat Cards 

Si aceste carduri vin Tn cele trei variante 
amintite anterior. Rolul lor este, dup6 cum suge- 
reaz6 ^i numele, acela de a activa o serie de 
cheakjri de genul: cine d6 primul gol ca$tig6 sou 
nici un atac advers nu va avea sorti de izbanda. 



Aceste carduri, din seria Diamond, sunt folo- 
site pentru ch „inv6ta" pe juoStori moduri noi de o-^ 
sarbdtori reunite unui gol. Pentru activare va trebui 
s6 intrap in meniul „Celebfations" sa atribuiti aepu- 
nea uneia dintre cele trei taste de joc (Z, X sou C). 



Easter Eggs Cards 


Fac parte tot din seria Diamond; vor activa 
tot felul de stiluri $i aepuni atractive care sa fac6 
partida de hochei mai interesanta. 



acesta se ridica far5 probleme la nivelul a§tep- 
tat. In primul rand, Al-ul din dotarea oponenfilor 
este mai performant, gande^te fazele mai bi¬ 
ne, este mai agresiv ji reu^e^te de multe ori 
s6-ti inece cu succes un atac. O aparipe intere- 
santd $i apreciat6 este faptui c6 juefitorii pot 
opri pucul cu ajutorul corpului. In versiunile an- 
terioare nu puteai realize acest lucru decat Tn 
cazul unui $ut §i prin aruncarea disperata a ju- 
c6torului Tn calea lui. Versiunea 2002 a 
N/-//-ului a mai solidificat prezenfa jucfitorului 
pe ghea|6, astfel Tncat, acum, pucul nu mai 
trece prin el ca prin branz6. 

Dar, mai mult ca sigur, cel mai atractiv ele¬ 
ment introdus anul acesta Tl reprezinta acele car¬ 
duri, sub forma de bonusuri, cu ajutorul carora se 
poate „tri 5 a" un pic. Un set de carduri costa ca- 
teva puncte. Aceste puncte sunt adunate prin Tn- 
deplinirea unor sarcini, mai u^oare sou mai gre- 
le, pe parcursul meciului, sezonului sou play-off- 
ului. Acestea pot varia de la a Tnscrie un gol din 
primul §ut pe poarta pana la ca§tigarea campio- 
natului sou Tnscrierea unui numar de goluri cu un 
anumit jucator. 

Daca va mai aduceti aminte, anul trecut Tn 
dreptui anumitor jucatori a aparut un mic simbol 
reprezentand o crosa sou un ciocan, fapt ce 
indica eficienta acelui jucator Tntr-un anumit 
domeniu (atac sou aparare). NHL 2002 mai 
aduce doua noi astfel de indicatoare, o tinta ce 
reprezinta un jucator al carui $ut are o precizie 


de invidiat ^i un „H" care define^te acei jucatori 
ce se pot transforma oricand Tn eroii meciului. 

Vazand drumul ascendent pe care s-a Tn- 
scris seria NHL de cativa ani buni, nu poji sa nu 
stai §i sa te Tntrebi: „Oare anul viitor ce le va 
mai trece prin cap producatorilor de la EA 
Sports?" Nu am Tnca raspunsul la aceasta 
Tntrebare, dar va veni cu siguranta peste Tnca 
un an. An Tn care vom continue sa ne delectam 
§i sa ne relaxam Tn compania lui NHL 2002. 

P.S. Poze fara comentarii? Pai tocmai, no 
comments... 


Claude 
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Flight-sim ca la mama acasa 


P robabil d6m senzatia ca, aid la LEVEL, 
ceva nu prea e in reguld daca ne apu- 
cQm so scriem doua pagini despre un 
joc vechi, la review. Ce, e review special? Nu 
mai apar jocuri noi? Gata, s-a terminal cu in- 
dustria, cu ve^nica dezvoltare $i extindere a 
pietei? Nu este vorba de asta, dar dac6 se re- 
lanseazfi jocuri mai vechi, asta Tnseamnd s6 nu 
le d(3m atentie? Uite, de curand Xicat ^i Gra¬ 
phic Simulations Corporation au re-oferit 
pietei un joc care a apSrut cu nu mai putin de 
patru ani in urmd, Tn 1997. Desigur, cunoscfiitorii 
$tiu ca este vorba de F/A-18 Korea, un up¬ 
date la $i mai vechiul F/A-18 Hornet. Dar, dot 
fiind faptui c6 Tn LEVEL nu a ap6rut nici un re¬ 
view referitor la primul joc produs de GSC, 
consider c6 a venit momentui s6 aflati cate ce¬ 
va despre unul din simulatoarele cu rfisunet din 
lunga istorie a acestui gen, mai ales c<5 lan- 
sarea lui F/A-18 Precision Strike Fighter es\e 
un pretext excelent. 

Jos cu flapsurile 

Cand am instalat PSf-ul, Tnc6 nu mi-am dot 
seama de cruntui adevar. Nu mi-am crezut ochi- 
lor nici cand am vdzut meniurile, pentru c6 Tn 


continuare aveam o prea puternica senzatie 
de deja vu. Un murmur se auzea Tn mine: „Pen- 
tru sake-ul lui Pete, eu am mai jucat dracia asta 
$i Tnc6 foarte demult... Nu se poate..." Uninstall, 
reinstall, deja vu... Realitatea Tns5 era aceea^i, 
crud6, repetabilfi ^i de necrezut. In septembrie 
2001, Xicat distribute, la un oribil pret de 
44,95 USD, un joc care a ap6rut Tn '97, fard 
ABSOLUT nici o diferenta sou, ma rog, fara 
nici o diferenta care sa justifice un asemenea 
pret pentru un asemenea joc. Ce-i drept, la vre- 
mea lui, F/A-18 Hornet, netexturat ^i neacce- 
lerat, era o somitate, un nume, un ideal simula- 
toristic. Dar acum, Tn era GeForceS, oricat de 
multa $i masiva abstractie s-ar face de grafica, 
este inacceptabil sa T|i cumperi un joc atat de 
vechi la pretui unuia nou. 

Pentru a-i pune Tn tema $i pe cei care nu 
au avut ocazia sa se „dea" cu F/A-18 \n '97 
^i chiar mai Tnainte, va reamintesc ca F/A-18 
Hornet oweo ac|iunea plasata Tn Irak, iar F/A- 
18 Korea'in... (test de perspicacitate). F/A-18 
Precision Strike Fighter se petrece Tn acela^i loc 
greu de dibuit Tn care au loc $i misiunile din 
F/A-18 Korea, fara absolut nici o diferenta, nici 
ca numar de misiuni, nici ca interfata §i, practic, 
nici ca grafica. Avem a^adar de-a face cu un 



Panorama frumoasd dar Tn trepte 
(Antialiasing, unde e§ti?) 


fenomen rar, pe care l-a$ numi al „identitatii 
perfecte", paralel cu un alt fenomen, tot atat de 
grav, cunoscut ^i sub denumirea de 
„actualizarea pretului". 

Personal, ma consider un pasionat al 
acestui joc, fan §i suporter. Mi-am 
petrecut foarte multe ore de y 
zbor virtual Tntr-o carlinga 
bini^or realizata $i 
Tntr-un joc 



permite toate 

tipurile de operatiuni, de la Carrier Ops 
la decolari pe timp de noapte din baze 
inamice cu un avion recuperat §i distrugeri 
de baraje cu bombe nucleare. Ma pot 
chiar lauda ca am terminal F/A-18 Hornet, 
de^i nu pot spune ca a fost o experienta 
covar^itor de grea, pentru ca Al-ul este chiar 
repauzat, de^i precis, iar misiunile, odata ce 
am apucat sa pricep toate tastele (care ocupa 
fara jena trei pagini tiparite), au devenit destui 
de u$or de dus la capat. 



La fel 

Ba mai mult, EXACT la fel se Tntampla ^i Tn 
F/A-18 Precision Strike Fighter. Modelul avi- 
oanelor $i al celorlalte obiecte, terenul, locul Tn i 

care se gasesc navele, elicopterele, avioanele 
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L^sand la o parte panorama frumoasa, un mic zbor de incdlzire 



Avionul american m Coreea 



AWACS sou de posageri portovionul au r6- 
mas infacfe. Ce-i drept, s-au adfiugat nori§ori 
simpatici, efecte de lumind pe more $i... cam 
atat. Texiurile suni praclic acelea^i, ca bug- 
u r i Ie. Un exemplu supraconcludent este 
acela pe care l-am descoperit 
tecand o plimbare deasupra 
ve^nicului Honolulu, m timpul ace- 
leia^i prime misiuni de anirenament 
pe care o jucam acum patru ani (de§i 
Barber's Point, baza de operatiuni, a fost 
Tnchisa de ceva vreme): in timp ce survolam 
zona la cafeva mii de metri alfitudine, rr\6 
trezesc... in p6dure. Ji nu rrvam prfibu^it Tn 
pfidure, ci a venit pfidurea in aer, a§a c6 zed 
de palmieri pluteau a$a de frumos Tncat am 
avut pentru un moment senzatia c6 p6§eam Tn 
paradis, dup6 care m-am dezmeticit §i m-am 
uitat?nalt6 parte... 

L6sand la o parte aceste necazuri care 
Tmboinfivesc pur §i simplu un joc care ar 
putea fi de altfel foarte sfinfitos, zborul din 
F/A-W (oricare dintre ele) are loc dup6 toate 
regulile, ceea ce Tnseamnfi c6 T|i cam 
r6stigne$ti degetele prin MFD-uri, radare cu 
cate zece moduri de funcfionare, display-uri cu 
damage, engine, FUR, HARM, you name it! 
Din fericire, toate sunt destui de bine 
implementate. Din nefericire, nu pot fi apelate 
direct cu mouse*ul $i, in plus, se gSsesc la fel 
de bine sou mai bine implementate Tn alte 
flight-sim-uri (vezi F-22 ADF, de exemplu, care 
este de zece ori mai bine facut $i are un flight 


model cum pu|ine jocuri au reu§it s6 ofere 
pana acum, inclusiv cele cu mari ifose). 

Din F/A-18 Precision Strike Fighter lipse§te 
Tnca unul din ingredientele esentiale unui simula¬ 
tor de excepfie: o campanie dinamicS. Misiuni- 
le, dupa ce ca sunt exact cele din Korea, sunt 
statice §i date de-a goto. Nimic nu se Tntampla 
pe front, a$a cum ar fi normal Tntr-o campanie. 
Distrugerea unei facilitati importante nu implica o 
schimbare radicala a strategiei inamicului, pentru 
ca nu exista strategie, dupa cum nu exista, prac- 
tic, nici inamic, ci door unitati inamice. Totu^i, pen¬ 
tru nepreten|io$i, misiunile pot fi suficient de vari¬ 
ate, de la atacul unor depouri feroviare, escorta 
unor A-10 §i apararea propriului aeroport de 
bombardierele rauvoitoare pana la salvarea 
unor sate de atacuri cu penile §i tunuri. 

Precision Strike Fighter 

F/A-18 este un fighter/bomber, deci are la 
dispozitie un arsenal complet AA §i AG care cuprirv 
de suficiente arme cat san Tndeplineasca visele ori- 
carui jucator mai „trigger happy": AIM-9M, AIM- 
120, AGM-65B, 88 ^ 62 (ultima e pentru lini^tirea 
plaiuribr), laser guided bombs, cluster bombs, tun 
etc. Cei care se simt prea u§ori mai pot pune §i putin 
combustibil suplimentarTntr-un tone extern $i un FUR 
pentru vazutui pe timpul noptii. 

In mutiplayer, F/A-W PSF, cu door doi ju- 
catori umani pe pista, unul langa altui, se mi^ca 
mai prost (lag&co.) pe placi de 100 MBpsTn 
retele switched decat se mi^ca Korea, cu 6 ju- 


catori, pe placi de lOMBps Tn retele hubbed. 
Evident, nu s-a prea lucrat la Tmbunatatiri, dupa 
cum nici editorul de misiuni nu e prea prietenos 
cu acea prelungire a mouse-ului care e jucatorul. 

Acestea fiind spuse, chiar daca are ceva 
de genul sunet surround (felicitari, zambete pro- 
tocolare, strangeri cordiale de mana etc.) $i sen- 
za}ia de zbor este una din cele mai rafinate, nu 
va recomand F/A-18 Precision Strike Fighter 
pentru simplul motiv ca, daca scotociti bine prin 
sertare&dulapuri, veti gasi cu siguranta macar 
F/A-18 Hornet. $1 acum, ma due sa F/A-18, 
ca, de cand cu F/A-18, prea putin F/A-18 a 
aparut pe pia|a. F/A-18 tuturor. 

Mike 
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Din nou la mceputuri 


Poate va mai aduceti aminte ca FUN 
labs a plecaf la drum cu inten|ia de a construi 
un First Person Shooter, ol carui titlu era Broken 
Balance. nu era un FPS oarecare, designul 
sau cuprinzand o serie de elemente tehnice 
sau de gameplay prin care ar fi putut atrage 
atentia asupra lui. Acest proiect a fost un proto¬ 
tip, iar experienta acumulata pe parcursul ace- 
lei perioade a fost folosita pentru un alt FPS, pe 
care acum avem placerea de a-l testa. 

Nu este deloc u$or s6 scrii despre primul 
FPS romanesc, cel putin nu atat de u^or pe cat 
am crezut eu ca va fi. 5i asta pentru ca nu ^tii cu 
ce sa incepi, sa poveste^ti de engine-ul grafic, 
de realizarile tehnice, de fizica lui, 
de poveste, de gameplay. 5* cum 
trebuie sa o fac, am s6 Tncep cu 
Tnceputul... mai exact cu povestea. 

Ca in orice FPS, unde actiuneo ^i adrena- 
lina primeaza intotdeauna, §i m Secret Service 
povestea este cate se poate de simpla. Ca 
membru al Serviciilor Secrete americane pri- 
me^ti misiunea de a escorta un VIP undeva prin 
necunoscutui Arabiei. Cum de ceea ce iti este 
frica nu scapi, convoiul oficial este atacat $i, de^i 
reu^e^ti sa-l pastrezi pe individ in viata, nu vei 
putea in schimb sa Tmpiedici rapirea lui. Ime- 
diat vor Tncepe operatiunile de recuperare $i 
de anihilare a gruparii extremiste arabe care a 
Tndraznit sa aduca un osemenea afront Servici¬ 
ilor Secrete americane, operatiuni pe care le 
vei conduce $i executa. 


„Ce fizica are jocul asta!" 

- Mitza 

Aceasta a fost exclamatia lui Mitza, dupa 
ce a asistat la primele schimburi de focuri din 
Secret Service: In Harm's Way. Iar aceasta 
exclamatie nu are nimic de-a face cu patrio- 
tismul... Pur ^i simplu, fizica implementata m 
Secret Service este cate se poate de reala. 


Si s-a nascut primul 

First Person Shooter romanesc 


yv 

n urma cu doi ani, un joc facutin Romania, 
publicat $i vandut de vreo mare firma 
distribuitoare era inca un visindraznef. Au 
fost msa 5 i oameni care au avut curajul sa vi- 
seze atat de departe ^i, mai mult chiar, sa §i 
puna osul la treaba pentru atingerea acelui vis. 
Acesta a fost climatui Tn care §i-a Tnceput activi- 
tatea $i FUNLabs, compania romaneasca ce 
pana acest moment s-a bucurat de cel mai 
mare succes pe plan mondial. 

La Tnceputul acestui an, FUN labs Tncheia 
cu succes lucrul la primul proiect, Cabella's 
4x4 Off Road Adventure, un simulator auto di- 
stribuit de Activision. De$i terminat Tntr-un timp 
record, door 4 luni, ^i era destinat unui grup de 


gameri destui de mic, jocul s-a bucurat de un 
real succes, fiind apreciat atat pe meleagurile 
noastre cat §i Tn lume. A fost dovada ca ^i noi, 
romanii, putem realize un joc, chiar daca 
pentru moment am ramas un pic Tn urma (dupa 
cum se $tie, celelalte tari foste comuniste ca 
Ungaria, Cehia, Polonia ^i chiar Rusia au lansat 
deja cateva productii de succes). 

Fara sa se dezminta, $i tot Tntr-un timp foarte 
scurt (de data aceasta 7 luni) FUNIabs a 
reu^it sa realizeze un al doilea proiect, al carui 
nume cred c6 deja Tl cunoa^teti: Secret 
Service: In Harm's Way. 



FREEZE! Hehe, mereu am vrut sa spun asta. Batranul nemuritorul Colt, ve§nic la datorie. 
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lar ambuscadH? Cand or sa ne facd a^tia un briefing ca lumea... 


Odatd Tmpu^cafi, terori^tii se prfibusesc m limi- 
tele legilor fizice pe care cu totii le-am invatat 
pe bfincile ^colii. Mai pe mtelesul tufuror, de- 
cedatul se va rostagoli pe sc6ri pan5 jos (m ca- 
2 ul m care a fost impu§cat Infr-o asemenea lo- 
cafie) sau $ade cumintel m fund cu umfirul reze- 
mat de zid dac6 a fost prins de Doamna cu 
Coasa Tn vreun col}. De remarcat este faptui c6 
m momentui Tn care se prdbu^esc secerati de 
gloante sau de schije, luptdtorii (fie ei terori^ti 
sau membrii ai trupelor de elit6) vor sc6pa ar- 
ma din manfi. Cele mai spectaculoase imagini 
se vor ivi Tnsd Tn momentui Tn vor fi ucise per- 
sonaje situate pe locuri Tnalte (turnuri, balcoane 
etc.) §i care se vor contorsiona ^i fie vor cadea 
frumos peste balustrade, fie vor rdmane agS- 
ta}i Tn cele mai haioase ipostaze. 

Oamenii nu sunt singurii care se supun le¬ 
gilor fizicii. Aproape toate obiectele reacjionea- 
z6 la atingere, indiferent ca aceasta vine din 
partea personajelor sau a proiectilelor. Tragi un 
glont Tntr-o lade $i ai se o vezi deplasandu-se 
pe directia imprimate de impulsul contactului. 
U$ile reacjioneaze ^i ele Tn acela§i mod, dan- 
du-se de toti peretii ori de cate ori sunt reve§ite 
de gloan}e. La randul seu, jucetorul poate inte- 
racfiona cu obiectele din jur, le poate muta ^i 
manevra aproape Tn orice mod T^i dore§te. Nu 
va trebui se ve mire cand Tntr-o partide de mul¬ 
tiplayer ve veti vedea adversarul, Tncolfit Tn 
vreo camere, cum restoarne o mase §i o folo- 
se§te drept scut. 

Briefing... 

Eh... ce nu mai vreau se ve }in prea mult Tn 
suspans $i am se tree la povestiri amenuntite cu 
§i despre ce veti Tntaini pe parcursul campani- 
ilor din Secret Service: In Harm's Way. In Sin¬ 
gle Player veti putea participa activ la campa- 
nia ce se deruleaze conform pove^tii pe care 
v-om expus-o Tn debutui acestui articol. La Tnce- 
putul fiecerei misiuni ve}i putea alege echipa 
care se ve Tnsofeasce $i echipamentui folosit 


(exceptie fecand prima misiune a campaniei Tn 
care va trebui se te descurci cu ce ai). Interfata 
de echipare este simple $i u§or de utilizat, iar 
dace ve aducefi aminte de secventele de echi¬ 
pare din jocurile seriei UFO §titi la ce me refer. 
Intr-un mod cat se poate de similar Tti po}i dota 
agentui cu veste antiglont, o arme principale, o 
arme secundare, munifie $i explozibil, dupe ca¬ 
re e^ti aruncat Tn focul acliunii ^i va trebui se 
foci fate presiunii exercitate de adversar §i de 
scopul misiunii. 

Am uitat se ve spun ce jocul este setat pe 
trei niveluri de dificultate; easy, normal ^i hard. 
Dace pe primul nivel nu pari a avea probleme 
prea mari (iare§i exceptie prima misiune pe ca¬ 
re toti din redactie am reluat-o de cateva ori 
de la capet pane am reu^it se ducem la bun 
sfar^it), pe celelalte doue niveluri, terori^tii arabi 
vor deveni o adeverate pacoste. De altfel, $i 
cand joci pe cel mai slab nivel de dificultate 
simti ce adversarii sunt ceva mai „de§tep)i'' de¬ 
cat Tn alte jocuri ale genului (Project IGIsoii 


chiar Delta Force]. Orice zgomot le atrage 
aten}ia ^i Ti va determina se cerceteze sursa lui 
(§i cum armele cu amortizor sunt foarte rare ve 
dati seama ce Tnseamne se deschizi focul). In 
momentui Tn care vei depistat vor da alarma $i 
po|i risca foarte u§or se te treze^ti Tnconjurat §i 
cu §anse mici de a mai scepa nevetemat. Toc- 
mai de aceea Secret Service: In Harm's Way 
nu este un joc Tn care se derami u^a cu piciorul, 
se sari Tn mijiocul camerei ^i se Tmpre^tii adver¬ 
sarii pe pereti cu forta machine gun-ului. In schimb 
va trebui se adopti tactici mult mai subtile ^i se 
Tncerd se-|i elimini adversarii, unul cate unul, cat 
mai silentios posibil. 

Jocul Tti ofere o mulfime de unelte $i mo- 
daliteti prin care se „pecele$ti'' adversarul, le- 
sandu-te pe tine se decizi care ti se potrive^te 
cel mai bine. Dace Tn camera de sub tine se 
afle doi terori^ti, po|i da buzna pe sceri peste 
ei ^i se speri ce vei fi mai rapid Tn dialogul de 
mitraliere. Sau, la fel de bine, te pofi pozi}iona 
Tn capul scerilor §i trimite un scaun jos, fapt ce Ti 



Pst! Parca am auzit ceva dupa colL 


Transmite-i salutdri v^duvei tale! 
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Ce faci acolo? Te crezi felinar?!? Nimic nu cantd mai frumos decat un Uzi. 



va determina sd urce scSrile pentru a vedea 
cine i-a deranjat, moment m care Ti poti elimina 
inainte ca ei s6-^i dea seama de unde s-a tras. 
Misiunile de noapte pot deveni moi otroc- 
tive, deoorece orice obiect de iluminot poote fi 
„redus la t^cere" cu night-vision-ul din dotare 
iti po|i crea un real avantaj in fata adversarilor. 

Tot m avantajul unui jucdtor inteligent exists 
in joc diverse materiale din care sunt construite 
obiectele sau cisdirile. Unele ziduri iti pot oferi 
surpriza de a nu fi atat de protectoare pe cat 
lasS impresia ^i sS lase gloanjele sS treacS 
prin el mai ceva ca prin ca^caval. 

Tacticizarea jocului este accentuatS §i de anu- 
mite elemente de gameplay. Unul dintre acestea 


este echipamentui din dotare. Nu vei putea 
niciodatS cSra mai mult de douS arme (un 
pistol §i o arms de asalt), iar muni|ia este §i ea 
limitatS. Poti TnsS oricSnd, in cazul in care rSmSi 
fSrS gloante, sS culegi arma unui adversar. 
Spre deosebire de jocurile de actiune [Coun¬ 
ter-Strike] unde e suficient sS treci prin armS §i 
ai cules-o, m Secret Service: In Harm's Woyva 
trebui sS-ti arunci arma, apoi sS o selectezi pe 
cea doritS §i sS o culegi de pe jos. 

In Secret Sen/ice veti interactiona ^i cu 
mulji civili $i VIP-uri, care TREBUIE sS rSmSnS m 
viatS, $i tocmai de aceea avefi la TndemanS o 
serie de comenzi, activate de tastele 1 -5, prin 
care li puteti controla/avertiza. Una din marile 


noastre pISceri era aceea de a sSri mtr-o piatS 
plinS, de a striga: „Get down!" ^i de a-i urmSri 
pe toti cum T§i bagS capul Tntre genunchi, noi 
putSndu-ne ocupa lini^titi de anihilarea 
eventualilor terori^ti din zonS. 


Altfel de... 


in tot amalgamul acesta de realizSri s-au 
strecurat §i cSteva elemente care au mai pro- 
dus cate o cuts de frustrare pe fruntile testerilor 
din redactie. Primul mare incovenient este acela 
al neputintei saIvSrii in timpul misiunii (acela^i 
intSlnit cam Tn toate jocurile de gen). E adevS- 
rat cS odatS terminatS o misiune, aceasta rS- 
mSne activatS permanent Tn profilul jucStorului 
care a reu^it aceastS performantS, putSnd fi 
rejucatS ori de cate ori se va dori acest lucru. 
Acest amSnunt nu-i va deranja pe jucStorii Tn- 
rSiti de FPS-uri, TnsS pentru neinitiati Tn tainele 
acestui gen va fi destui de greu sS se des- 
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Nu po^i fti niciodatd ce te a^teaptH dupd u§a. Bagdad? Abu Dhabi? Cui Ti pasd...? 




curce, mai ales m situatii (precum cea din misiu* 
nea III) in care e^ti nevoit s6 execufi anumite ac- 
}iuni (In exemplul meu, un saltintre balcoane) 
o gre§eal(5 cat de mic6 poate msemna relua- 
rea intregii misiuni. 

Un al doilea element „deranjant" este lipsa 
de constants a Al-ului coechipierilor tSi. Intr-o 
misiune se comports ca ni^te zei pentru ca in 
urmStoarea sS trebuiascS sS Ti conduci pas 
cu pas, mai ceva ca pe orbi. Din pScate, 
acesta este un flagel general care afec- 
teazS orice joc ce trateazS lupta Tn 
echipS, astfel TncSt (luSnd Tn con- 
siderare $i timpul scurt de productie) nu 
aveam cum sS ne a^teptSm la minuni 
din partea echipei FUN labs. 

Multiplayer 

DacS jocul anterior, Cobello's 4x4 
Off Road Adventure, a fost oarecum afectat 
de lipsa multiplayer-ului. Secret Service 
include §i acest mod de joc. §i mai mult, acesta 
a constituit unul din deliciile testelor efectuate 
de noi aici Tn redacfie. Puteti TntSlni cam toate 
modurile clasice de multiplayer: DeathMatch, 
Team DeathMatch, Capture the Flag etc.. 


moduri Tn care ne-am mScelSrit Tntre noi cu cea 
mai mare pIScere. Fiecare dintre aceste mo¬ 
duri de joc va putea fi personalizat pSnS Tn cel 
mai mic detaliu Tncepand de la condifiile de 


victorie, pSnS la elemente tehnice. Multitudineo 
de modele ^i skin-uri oferite va conferi 


echipelor suficientS diversitate, astfel TncSt sS 
nu aparS „gemeni" prea des. In afarS de 
aceasta, tot ce vS rSmSne de fScut este sS vS 
Tmpro^cati amicii cu o ploaie de gloante, 
grenade, flash-uri, grenade cu fum, de-a lungul 
^i de-a latui hSrtilor special concepute pentru 
aceste confruntSri. Nu $tiu ce se poate 
compara cu pIScerea de a-}i vedea rivalul 
zburSnd prin aer proiectat de explozia 
unei grenade sou experienta unui flash 
primitTn plinS fa|S. 

^ incS o dots avem Tn mSnS 

j dovada faptului cS ^i romSnii pot 
face jocuri, ^i chiar jocuri bune. 
LSsSnd deoparte patriotismul, 
putem afirma fSrS teamS cS 
Secret Service este un joc foarte 
bun, chiar dacS nu va putea sS 
detronezeun Counter-Strike. Nu 
putem spera decSt cS tot mai mul|i 
romSni le vor urma exemplul ^i Tn 
cSfiva ani sS avem aici, Tn Romania, o 
adevSratS industrie de jocuri. 

Claude 
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FUN Labs 

Distribuitor 

Activision 

Procesor 
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32 MB 
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ONUNE www.funlabs.com 
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Skyfighters 

1945 


Cand cerul devine neTri^p3Tor 


O buna caracterizare a acestui joc o 
face produc6torul acestuia chiar pe 
^.coperta" fatfi; „World War II Era 
Flight Simulator". Ceea ce mseamna ca avem 
de-a face cu un simulator de zbor, in care mo- 
delele de avioane TncearcS sa copieze origi- 
nalele din '45, dar fdrd a respecta neap5rat 
realitatea unor misiuni istorice ale celui de-al 
doilea rdzboi mondial. 

zbor m bataia mitralierei 

Skyfighters /945 ofer6 posibilitatea 
adopt6rii mai multor moduri de joc - carierfi, 
dogfight, dar $i single mission. Se poate zbura 
pe 8 modele de avioane, iar numfirul misiuni- 
lor este de peste 20. Toate ocestea se desf5- 
^oard numai pe cinci harti, adica in cinci spatii 
virtuale, din care numai trei sunt inspirate din 
realitate: English Channel, West New Georgia 
Islands §i Sicily and Malta. Celelalte dou6. 

Islands World ^i Dogfight Island sunt in special 
dedicate dogfighkilui. De fapt, intregul joc este 
limpede orientat spre duelul aerian, fie in multi¬ 
player (prin retea sou Internet), fie in confruntarea 
cu Al-ul, aceasta p6rand a fi preferinta produc6- 
torului. Numfirul maxim de jucfitori este de opt, 
impartifi in douS echipe a cate patru membri. 




Messerschmitt iiber alles! 



Mecanica 

Cel mai potrivit cuvant pe care l-am putea 
folosi pentru a caracteriza fizica simulSrii zbo- 
rului in Skyfighters 1945 es\e „onorabil". In pri- 
mul rand, mare (Xirte a manevrelor de decolare ji 
aterizare sunt prezente, dar doza de dificultate 
a acestora este ujor diferita de cea reala, 
avand drept urmare o simplificare a celor do- 
ua operafiuni esentiale pentru integritatea avi- 
onului $i a pilotului sau. 

In ceea ce prive$te zborul propriu-zis, ca- 
racteristicile sale reflecta multumitor de fidel spe- 
cificatiile tehnice ale modelelor de avioane 
simulate. Este sesizabila, astfel, diferenta dintre 
acestea - Yak-ul este cel mai bland ?n pilotaj, 
Spitfire-ul la fel, dar Me 109 este mai dificil de 
pilotat, deoarece raspunde brutal la comenzi $i 
intra repede in pierdere de viteza, ceea ce este 
aproape de comportamentui originalului. Ne<3 
surprins neplacut insa faptui ca un avion precum 
Corsaire-ul, de§i are o suprafata portanta mare, 
nu s<] dovedit mai moale, mai lejer in pilotaj, 
fiind teribil de nervosTn raspunsul la comenzi. 

De altfel, avem de facut un comentariu 
asupra Skyfighters 1945, In ceea ce prive^te 
simularea mecanicii zborului. De$i onorabila, 
cum am mai spus, aceasta sufera de o anumita 
exagerare Tn ceea ce prive^te tendinja de 
pierdere a portantei. Pentru ca nu ni se pare 
normal ca, la viteze m care orice avion de 
vanatoare din '45 s-or fi simtitm largul lui, o 
manevra mai stransa sa determine o subita 


/945 folose^te accelerarea grafica hardware, 
ceea ce conduce la o curgere fara cusur a 
frame-urilor ^i face peisajul pufin mai „fa|os". 

In jocul de unul singur, Al-ul are un corrv 
portament u$or paradoxal. Exista trei niveluri de 
setare a inteligentei, iar pe cel mai Tnalt pilofii 
condu^i de calculator fac gre^eli care ar face de 
ru^ine pana ^i pe un Tncepator. Nu des, dar con¬ 
stant, avioanele controlate de Al se dau zdravan 
de sol sau de mare. Cu toate acestea, Al-ul este 
foarte capabil in atac, §i te pune Tn mare dificul¬ 
tate prin insistenta dar mai ales prin precizia tirului 
sau. Cum sor Tmpaca lucrurile astea nu $tim, dar 
probabil ca una din emisferele cerebrale ale Al- 
ului a fost bolnava cand era mica. 

De§i nota pe care o vom da acestui joc 
nu este mare, Skyfighters 1945 ni se pare 
interesant. Sau poate chiar mai mult decat atat, 
daca stam sa ne gandim ca este opera unui 
singur om, Donald A. Hill Jr. Zau, Tn punctele 
esentiale, Skyfighters /945 este un joc bun, 
dar caruia Ti lipse^te consistenta data de munca 
mai multor echipe specializate fiecare pe sec- 
torul ei (grafica, level design, fizica, Al etc.). 
Poate ca autorul Skyfighters 1945 \^\ va gasi 
Tntr-o zi un loc binemeritat tocmai Tntr-o astfel de 
echipa, $i atunci credem ca va face mai bine 
dovada valorii sale indiscutabile. 


pierdere de portanta, cu o la fel de rapida 


Stefan a PING 

intrare Tn vrie drept consecinta. Pentru Tncepa- | 

LEVEL 

Date tehnice 

tari, exista chiar posibilitatea oferita de joc de 

Titlu 

Skyfighters 1945 

a diminua aproape complet acest comporta- 

Gen 

Simulator aviatic 

ment. Sa fi fost producatorul constient de 

Producator 

Donald A. Hill Jr. 

aceasta exagerare? 

Distribuitor 

Bullseye Software 


Procesor 

P233 MHz 


Memorie RAM 

32 MB 

Ochiul SI creierii 

Accelerare 3D 

Da 

Eh, este drept ca avem ceva de comentat | 

LEVEL 

Nota Review 

§i Tn ce prive^te grafica, atat Tn bine, cat §i Tn 

Grafica 

11/20 

rau. Am apreciat camuflajele modelelor din 

Sunet 


joc, placut apropiate de realitate. In plus, aces¬ 

Gameplay 

20/30 

tea pot fi Tnlocuite cu altele, create de utilizator. 

Feeling 

0^/0^ S66%S 

Pe de alta parte, de^i avioanele arata onora- 

Storyline 

10/10 \ 

bil, mediul este extrem de simplist realizat, totui 

Multiplayer 

07/10 

reducandu-se la elementele participante la mi- 

Impresie 

OVIO _ 

siune (cerul $i soarele incluse). Dar Skyfighters | 

ON-UNE 

www.dogfightcity.com^ 
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JI-AI DORIT TnTOTDEAUNA INTERNET DUPA CHIPUL fl ASEMANAREA TA? Al MARE NOROC: 

DE CURAND, TOATE SERVICIILE INTERNET SUNT ADAPTATE SPECIAL PENTRU TINE PRIN 
RDS LINK. ANUNJA-JI PRIETENII; RDS LINK ESTE UN INTERNET CUM N-AI MAI FOLOSIT PANA 
ACUM. ESTE UfOR DE ACCESAT, SE MlfCA REPEDE, ESTE STABIL fl SIGUR POJI ALEGE: 

■ VREI DOAR CONT DE MAIL? ESTE AL TAU: MAIL LINK Tjl ASIGURA lO MB SPAJIU PE SERVERUL 
NOSTRU fl COSTA DOAR 3$ PE LUNA 

■ VREI UN PIC MAI MULT DECAT DOAR EMAIL? EASY LINK (ABONAMENT DE 4$ PE LUNA) Tjl DA ?N PLUS 

I 5 ORE DE NAVIGARE WEB 

■ Tjl PLACE INTERNETUL NOAPTEA? lA-JI NIGHT LINK. INTERNETUL ESTE AL TAU, CU TRAFIC NELIMITAT, 

DE LA 7 SEARA LA 7 DIMINEAJA fl COSTA DOAR 5$/LUNA (CONTUL DE MAIL ESTE INCLUS). 

■ TtI TREBUIE MAI MULT? Tjl TREBUIE TOT INTERNETUL? E AL TAU: ABONAMENTUL POWER LINK TnSEAMNA 
TRAFIC NELIMITAT. CONT DE MAIL fl SUBDOMENIU PE SITE-UL NOSTRU 



flL CU 


esTe 


1 

RDS I 


simji diFerBNTa? 


•da. Al CITIT BINE INTERNETUL ESTE AL tAu ACUM §1 PENTRU 
TOTDEAUNA DETALII, PE SITE'UL WWW RDSLINK RO SAU LA 
PRIETENII TAi DEJA ABONATl LA RDS LINK 


iNTERN 


CONEXIUNILE EASY LINK, NIGHT LINK §1 POWER LINK SUNT DISPONIBILE fl SUB FORMA 
DE CARTELE DE O LUNA. ?N PLUS, TOATE ABONAMENTELE fl CARTELE RDS LINK AU 
ATAfAT UN CD-ROM GRATUIT DE DIVERTISMENT ANUNJA-JI PRIETENII fl NU TE 
GRABI: AVEM DESTULE INTERNETURI f I, ORICUM, DAM CATE UNUL, SA 
AJUNGA LA TOJI. 


iNTeRNETUL 


ARAD 057/22820 I . BUCURE^Tl O I /30 I 0876. BRA§OV 068/47A I 35. CLUJ 064/438646. 

CONSTANTA 04 I /630020. CRAIOVA 05 I /4 I 6570, IA§I 032/260088. ORADEA 050/447252. PLOIE§Tl 044/106403. 
SIBIU 060/2 IO I 12. SLATINA 040/430607. TIMISOARA 056/200 I OO 














S i a venit ziua de miercuri. Pe cand ?mi 

alegeam subiectele m6 gandeam ce sa 
^ mai scriu pentru urmatorul numdr al revistei 
CHIP, a venit b mine Mike ^i mk] spus: „Avem 
ChessMaster 8000, nu vrei s6 scrii despre el?" 
Am stat putin, mkim calcubt timpul, so v6d daca Tmi 
mai rdmane $i pentru un astfel de articol, ^ pond b 
urm6 mk3m spus „What the hell, ce nu be eu s6-mi 
apar^5 un articol Tn LEVEL.." 

5i a^a a ajuns ChessMaster 8000pe biroul 
meu ^i am Tnceput sa4 iau b puricat. Dar nu singur, 
Lam sunat pe prietenul meu Marius (mare juedtor 
de $ah) §i pe cand imi povestea ce harta a facut b 
Heroes III (ceva c6 trebuia s6 te lupti b un mo¬ 
ment dot cu 2000 de dragoni negri s6 ie$i b su- 
prafab) lorn invitat s6 vin6 sd m5 ajute. Bine, a zis 
el, cu un iz puternic de neincredere in gbs (fiind ju- 
cator profesionist, are acasfi programe puternice 
de §ah, pe care totu^i le bate), vin s6 v6d, da' da 
c6 i1 bat bra probleme vii b mine si bcem un 
Heroes pehotseat. 

Am fost de acord, am pornif programul. Marius 
rva rezistat mult ^ a vrut s<3 fac6 un blitz (^ah rap’d) cu 
ChessMaster-{)\ (cel nnai puternic nivel al calcubtorului). 
Spre surprinderea mea, dup5 20 de meciuri (care au 
durat impeurb o or6 §i jumatate) scorul era 155 
pentru cabubtor. Bine nrbi, zic eu, cum naiba te bate 
a$a u$or, ca §tiu ca ‘pci bine. Mio zis sa stau ^i sa nu 
ma ambalez ^i pe buna dreptate, in urmatoarele 20 
de meciuri scoml a fost 18-2 pentru Marius! Explicajia 
e ca, dupa primele meciuri, Marius §k3 dot seama de 
„stilul" dupa care joaca ChessMaster ^ acum nu mai 
avea pobleme sal bata b blitz. Aceasta este o ca 
racteristica destui de comuna a pogramebr de ^h, 
un jucator foarte bun „?nvata” metodele de analiza 
ale calcubtorului §i apoi il infrange u$or. Dar Chess- 
Master 8000w este un program specializat, de¬ 
dicat ?n exdusivitate expertila... 


Dupa perdea 

Acum neom apucat sa vedem ce ne mai ofe- 
ra acest program. Interfafa centrab, „main menu" 
ne ofera nu mai putin de opt „sali" de joc, adica 
sab pentru copii, baza de date, sab pentru inva* 
}are, sab de joc normab, sab de turnee, biblioteca 
de partide ji chiar o „sab" de jucat prin Internet. 
Marius a fostin primul rand interesat de baza de 
date a programului, ce confine in jur de 500000 
de partide jucateintre maestri, deo lungul timpului, 
acest numar de partide fiind unul normal pentru un 
program bun. 

Navigarea prin ferestre ^i meniuri este destui 
de facib, de obicei „te prinzi" destui de u§or de 
scopul unei optiuni din meniu sou al unui buton. De 
asemenea, personajului pe care il creezi i se acor- 
da un „ rating", un scor ELO (de b numele jucato- 
rului de ^ah Arpad Eb) ca Tn ^ahul real (b Tnceput 
pornifi cu 1600), puncte al caror numar creste bini- 
^r Tn cazul unei victorii Tn fata unui adversar mai vab- 
ros sou scade b o Tnfrangere. Daca, Tn schimb, pier- 
deti Tn fata unui adversar mult rrxai slab cotat, se alege 
praful de ELOhjI dumneavoastra... 

Apoi neom uitat b numarul 
de seturi piese, table de joc ^i ti- 
pul lor, Tn doua sou trei dimensiuni, 
de multe cubri, dar nu neou im- 
presianatTn mod deosebit, Tn afa- 
ra de cateva cu catei $i Mo^ra* 
ciuni create special pentru copii, 
restui fiind comune programebr 
de ^h actuale. In modul de joc 
normal, puteti sa va alegeti ad- 
versarul dintr-un numar de prafiluri 
existente. Aci producatorii au in- 
trodus un alt element de efect, fie- 
care adversar avand poza lui ^ 


diferite punctaje b caracteristici (agresivitate, 
defensiva, puncte forte, puncte sbbe etc.) 

Profesorul de sah 

Trebuie sa recunosc faptui ca aceasta ultima 
versiune de ChessMaster are cel mai bun sistem 
de Tnvatare pe care lorn vazut vreodata b un pro¬ 
gram de ^h pe calculator. Lectiile sunt structurate 
pe patru niveluri, de b Tncepator (pentru cei ce intra 
prima data Tn cantact cu ^hul) b intermediar (un 
nivel pentru jucatorii rebtiv medii) $i avansat (pentru 
cei ce au „idee" de joc), plus un nivel suplimentar, 
ce prezinta cateva partide ale lui Josh Waitzkin 
(Mare Maestru Internatianal, „guest-star" al cebr 
de b Mattel Interactive, producatarii programului). 

Pe tot parcursul Tnvatarii (care mie mkj luat 
cateva ore bune, dar am trecutTn graba prin sec- 
tiunile „beginning" $i .intermediate") producatarii 
au presarat diferite teste, examene cu note, practici 
pentru deschideri (un lucru esential Tn jocul de ^h), 
rezolvarea diferitebr puzzle-uri §i multe altele, ele- 
mente fara de care Tnvatacelul probabil sar plictisi 
destui de u$or. 

O alta Tmbunatatire adusa de varianta 8000 
a lui ChessMaster e^Jie prezenta speech-ului, ceea 
ce Tnseamna mult pentru Tncepatori. Imi amintesc o 
problema pe care veri^oara mea (novice Tn ale 
jahului) o ovea cu a varianta mai veche a Chess¬ 
Master. Ea Tncerca sa mute o piesa §i nu vedea ca 
Tn felul asta intra Tn ^h. Programul bneTnteles ca nu 
valida mutarea, iar ea se tot dadea de ceasul morfii 
ca „de ce nu ma bsa s6 mut nebunu'?". Programul 
de fata nu numai ca spune (real, vocal, Tn boxe) ca 
mutarea nu se poate bee, ci mai mult, expka de ce 
acest lucm nu e posibil pe tabla, cu elemente grafice. 

De bpt, modul de Tnvatare reprezinta punctui 
forte al programului. ChessMaster 8000se pliaza 
perfect pe profilul Tncepatorului sou jucatorului de 
§ah mediu. Daca programul or fi continut door 
acest pachet, k3§ fi dot nota maxima. 

Muti si castigi 

In modul turneu (tournament) puteji juca atat 
partbe punctate (rated) cat ^ turnee propriu-zise. 
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De data asta noi am fost mai bunil 

Preg6tirea unui turneu se face foarte u§or din me- 
niu, alegep door cativa jucfitori care s6 participe, fie 
urrvDni, fie profiluri ale calcubtorului. Numdrul de 
runde jucat se poafe alege de c6tre voi, dar trebuie 
s6 fie mai mare decat cel minim stablit de felul turne- 
ului (suntdou6 fipuri, varianta elvetiand §i rounckubn). 

Mom tot jucat s6mi creasc6 ELQuI, pe rand, 
cu toti adversarii, incepand de la cei cu punctajul 
de 1600. Door cei de dou6 mii ^ ceva miou 
opus o oarecare rezistentfi. Oricum am vfizut c6 
profilurile cu „fotografie" se termini pe la ELO 
2800 §i apoi sunt m^rati alfabetic intr-o listi alti po- 
tentiali adversari, nume sonore ale §ahului, precum 
Kasparov, Anand, Alekhine, Petrosian sou - favo- 
ritul meu - Fisher. Deasupra tuturor troneazi cu 
emfazi ChessMaster, cu ELO 2825, pe care eu 
nu am avut nici o §ansi s6l Tnving, iar Marius so 
cam chinuit $i el ni|el. 


prin 



„pe spranceani", toate continand elemente 
spectaculoase pentru jucitorul de §ah mediu 
(sacrificii de piese, pozifii de zugzwang ^ 


Cu soarecele 
biblioteca 

Am ales titiul de mai sus pentru aceasti sec- 
fiune tocmai pentru ci, in modul ^library", unde 
avep acces la o grimadi de partide clasice Ipre- 
cum ^ la o complexi carte de deschideri, editoare 
de deschideri §i la un glosar ce contine elemente 
interesante, mai mult sou mai putin simpatice - de 
exemplu partide jucate prin telegraf sou prin po^ti 
- din istoria §ahului), veti recurge foarte des la clicul 
mouseiilui. 

Partidele sunt foarte interesante, sunt alese 


Grupa mica 

5i aici se remarci buna organizare, 
scopul acestei sili (Kids room) fiind tot de 
Tnvitare. Direcponati de o interfati plicuti, 
aceasti locatie di acces diferitelor moduri 
de joc pentru copii (cam acelea^i ca §i cele 
normale de altfel), darTntr-o prezentare grafici 
adecvati varstei. De asemenea. Josh (Marele 
Maestru amintit mai sus, aici aflat la o varsti 
fragedi) va acorda un certificate funcjie de 
realizirile In aceasta soli (rispunsurile de la quiz* 
uri, numirul de fxartide castigate sou pierdute, 
tutorblele parcurse). 

De asemenea este de notat ^ modul de joc 
Tn re|ea (oarecum impropriu spus multiplayer) ^ pe 
Internet. Recunosc ci nu Lam incercat, dar posibili* 
tatea de a juca partide in acest fel este oferiti de 
putine programe specializate de ^h (motivele ar fi 
ci exists destule site-uri pe care si se poati juco 
online cu al|i adversari umani, implementarea lor 
fiind destui de simpli, calculatorul fiind obligat si 
$tie door cum se muti piesele, cind este §ah, card 
mat etc.) 

In citeva cuvinte, programul este perfect pen¬ 
tru Tnvitare, bun pentru nivelul mediu §i avansat, in- 
teresant ca optiune pentru cei buni sou foarte buni. 
Daci dorifi si jucafi o strategie firi impu^ituri, 
bitilii ^ singe, considerati ChessMaster 8000co 
fiind o varianti. Oricum, si nu vi a^teptati si ajun- 
geti foarte bun la $ah door folosind acest program 
- valoarea la „sportul mintii" se ci^igi citind cirti, 
analizind pozitii, partide, Tnvitind deschideri, deci 
cu multi, foarte multi munci. 

P.S. Am luat dupoia bitaie pe harta de 
Heroes III ficuti de Marius... 

Mircea 


Albul muti cH^tigd; vd a§teptdm 
rUspunsurile pe forumul LEVEL. 
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Ce spun expertii 


C omparativ cu programed profesio- 
nale de $ah (Fritz, Rebel etc.) contine 
mai multe seturi de piese, table de joc (de 
exemplu Fritz are un singur set de piese), 
dar multe nu se pot folosi. 

Ca forfi de joc este mai slab decit 
majoritatea programelor profesionale, joa- 
ci undeva pe la valoarea unui maestru, pe 
cind Fritz 6, de exemplu, atinge valoarea 
unui mare maestru. 



Este Tnsi foarte bun pentru Tncepitori, 
pentru cei ce vor si Tnvete ^ah, porne^te de 
la zero, dar nu poate si analizeze o po- 
zi[ie fixi sau si rezolve o problemi ori un 
studiu, poate doar si analizeze o partidi 
Tntreagi. Ca utilitate, se preteazi perfect 
unui antrenor care are o grupi de copii. 

Marius Moraru, 
Maestru International 

P entru cultura unui jucitor de $ah, confine 
un glosar cu termeni din $ah foarte bine 
pus la punct. Sistemul de rating Tnsi este des¬ 
tui de departe de realitate, ChessMaster-ul 
(cel mai puternic nivel al calcubtorului) joaci 
b valoarea unui jucitor de 2200-2250, §i 
nu 2700 cit vor producitorii programului. 



Bazele de date sunt create Tntr-un format 
aparte, care nu e compatibil cu cel uzual 
(la programed profesionale, bazele de da¬ 
te se pot importa dintr-un program Tn altui). 

Ca o concluzie, pentru jucitorii pro- 
fesioni^ti programul nu este o mare realizare, 
dar poate fi folosit cu succes pentru cei ce 
vor si se inifieze Tn tainele acestui sport ^i ca 
o provocare pentru jucitorul amator de §ah. 
lulian Sofronie, Maestru International, 
Campion National 2000 
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Ce se Tntampla daca 
tragi Tn MINE 


E volufia genului FPS pe PC a fost 
nducitoare. Chiar docd nu a fost 
unul dintre primele genuri opdrute, 
a devenit cu siguronfd unul dintre cele 
mai apreciote ^i cdutate... odatd cu Ion- 
soreo Doom-ului, desigur. Docd ne mutdm 
Tnsd privireo osupro consolelor (do, are 
legdturd cu articolul $i jocul de fa|d) 


„Noutati §i inovatii” 


Mediul Tnconjurator poate fi cu ujurinfS 
deformat... Dac6 nu po}i so treci de o u$3, 
inceorcfi s6 o ocole^ti PRIN peretii 


j t/ ^ ^ r ^ ^ 

^ A c/^A 

^ - - \ 


observflm cu ujurinffl foptul cfl genul FPS 
nu este atdt de bine reprezentat. Bo chiar 
mai mult, FPS-ul nu prea §i-a Iflsat 
amprenta osupro consolelor |m oforo 
unor jocuri din serio 007... din c6te fin eu 
minte). Ei bine, Red Faction se pore cd a 
schimbot cdt de cdt situofio. Un succes 
fulminant pe PlayStation2, review-uri ce 


Tnconjurfitori. Sun6 bine, dor pGcot c6 nu este o 
idee prea des folositfi. 
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descriu un fenomen similar cu ceea ce a 
fost Half-Life-ul pe PC. Dar, avdnd Tn 
vedere faptuf cd pe PC existd o 
concurenfd mai mult decdt acerbd ?n 
ceea ce prive^te shooter-ele, Tntrebarea 
care se pune este dacd Red Faction 
reu^e^te sou nu s6 se ridice deasupra 
concurenfel. 


(■•1 



Cadavre $i capete de mort... sigur nu e un 
joc prea pa^nic! 


O vacanta pe Marte 

Parker s-a sdturat de viajd. Parker e 
Tncd tdndr $i so sdturat de via|d. Parker a 
ajuns la acea perioadd a viefii Tn care Tn- 
cearcd sd gdseascd rdspunsuri la Tntrebdri 
pe care nici el nu le Tnfelege. Ce-i cu mi¬ 
ne? Ce vreau eu? De ce nu m-a mai sunat 
prietena? Cdt o mai fi kilu' de lapte? $i 
avdnd Tn vedere cd mironi $i cozme nu 
prea sunt pe la ei, locul cel mai bun pen- 
tru a-Ji petrece timpul liber meditdnd asu- 
pra viefii este, desigur, o mind de pe Marte 
|hdt, colea... la doi pa$i de casd). Parker 
plute^te deja pe aripile visurilor $i T$i Tmpa- 
cheteazd geamantanul Tn timp ce se gdn- 
de^te cd nu o fi fost prost dia de a spus 
cd .Mens sana in corpore sano". §i cum 
Parker tocmai minte cduta, Tnhafd primul 
troleu interplanetar oprit Tn fa|a lui $i se 
pregdte$te de ceva muncd Tn minele Ul- 
tor. In timp ce intro-ul ne prezintd un Par¬ 
ker fericit cd a prins loc la geam, o voce 
din fundal (groasd $i masculind, semn cd 
Parker deja a ajuns bdrbat) ne prezintd 


LEVEL 



nefericitui sfdr$it al visului tdndrului nostru 
excavator. Cd sd vezi cd pdnd la urmd 
minele astea nu seamdnd deloc cu obi^nu- 
itele sta[iuni hoteliere de pe Venus. $i cicd 
pdnd la urmd aici chiar trebuie sd muncim... 
Tn minelll 5' gdrzile Ti colcd pe toji pe nervi 
$i munca e greo $i, pe deasupra, mai e $i o 
molimd ce omoard mineri pe capete. 

Deh... ce sd-i faci?l Parker simte cd 
mai are pu|in $i sore cu furculifa de plas¬ 
tic la primul gardian Tntdinit $i se aldturd 
mi^cdrii de eliberare condusd de Eos... cd 
tot $i-a tras grafitti-uri cu lozinci anti-guver- 
namentale peste tot. 

Ultima turd. Parker se Tndreaptd spre 
baraca lui cu gdndul cd poate Tn seara 
asta o sd aibd noroc la poker. Un amic 
miner Tl strune^te din spate (.Hai mai re- 
pede cd d$tia mdsluiesc cdrTilel*), gdrzile 
trag cu urechea, amicul este luat la bani 
mdrunfi $i cum nu se mai distrase nimeni de 
mult, gardianul scoate mdciuca, sore la 
amicul lui Parker $i Ti aplicd o scatoalcd 
dupd ureche. Poc-poc, gardianul e pe 
jos, amicul e mort, iar Parker se treze$te cu 


Chiar dacd engine-ul fizic al jocului nu este prea dezvoltat, dacd vrei sd te distrezi poti sd Docd te vei uita mai atent, vei obseiva cd efedele unora dintre 

incerci $i a$a ceva... armeb tale sunt mai interesante decdt ai aedea. De exemplu, gloan- 

tele trase cu Predsbn RiffleuI vor rico^a cu brio pe anumite suprafete. 
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o armfl In mfinfl. 

.Mens Sana in corpore sano*?... 
atunci hai sd transpirdm un pici 

DEMOnstratie de forta 

t I 

Cu mdna pe inimd ochii pldn^i fin 
sfl vfl anunf cfl Red Faction are toate $an- 
sele sd dezamdgeascd pe acei dintre vai 
care l-au a^teptat ca pe a Doua Venire a 
Half-Lifenjlui pe pdmdntui gamerilar (nu- 
mele Valve-ului fie Idudat). $i asta nu din 
cauzd c6 jacul duce lipsd de story-line, 
feeling, idei inovatoare, graficd sou cine 
^tie ce altceva, ci din cauza faptului c6 
Red Faction este exemplul perfect pentru 
cum po|i s6 ai idei cu carul, dar s6 nu 
reu^e^ti s6 le exploatezi la maxim. 

A|i jucat demo-ul de Red Faction^ Eu 
unul am avut curiozitatea s6-l Tncerc ^i mkj 
pidcut la nebunie. Aveai acolo o poveste 
ce se anunfa a fi excelentd, o graficd at- 
mosfericfl, engine-ul Geo-Mod |flla de te 
ajutd sd intri In casd cu bazooka dacd fi-ai 
uitat cheile), idei excelente ce se profilau 


la orizontui gameplay-ului (te puteai cd- 
|dra pe garduri, puteai s6 ascunzi cada- 
vre, aveai acces la camerele de luat vede- 
rea, te dfldeai cu un submarin) $i cfite §i 
mai cdte. Dacd cei de la Volition sKir fi 
rezumat la acel demo $i ar fi pasat altora 
proiectui, cred cfl Red Faction ar fi putut 
deveni .ceva*... 

Sfl vfl explic pe Tndelete. Red Faction 
este un FPS ce se anun|a ca o combina|ie 
Tntre dulcele stil clasic FPS-ist (vezi In DEX 
sub sigla Half-Life) $i niscaiva elemente 
^tiinfifico-fantastice ce aduceau aminte 
de Total Recall. Cdteva din obiective au 
fost atinse (vezi nofiunea de FPS $i mai In- 
chiriazd o datd filmul) dar jocul este de- 
parte de a se ridica la nivelul celor mai 
bine cotate FPS-uri de pe pia|6. De ce? 
Simplu spus... are un gameplay liniar $i re- 
petitiv $i prea pufinfl atmosferfl. Plus cfl l-am 
terminat In mai pu[in de 4 ore (e adevdrat 
c6 astea 4 ore au Tnsemnat cam o zi $i 
ceva $i am acumulat nu mai pufin de 91 
de salvflri), dar avfind In vedere cfl ji 
Max Payne-ul a durat In jur de 6 ore $i 


multora le-o pidcut, nu cred cd asta va fi 
o problemd pentru mulfi dintre voi. 

Gameplay-ul jocului este extrem de 
liniar $i se rezumd de multe ori la Tntdiniri 
cu cdte un grup de inamici la intervale 
de timp neregulate (dar Tndeajuns de 
lungi Tncdt s6 T|i po|i trage sufletui, s6 ad- 
miri peisajul $i s6 Tfi relncarci armo). Ca s6 
nu fiu rdu, trebuie totu^i s6 amintesc $i de 
acele misiuni mai .speciale* In care trebuie 
s6 Tl escortezi pe un individ de la punctui 
A la punctui B ffirfl sfl fi luat In vizor de 
inamici sou de misiunile In care ejti nevoit 
s6 folose^ti un vehicul pentru a avansa. 

Apropo de vehicule, pe Idngd en- 
gine-uLde_spart_pere|iLcu_el, acestea 
trebuiau sd reprezinte una dintre cele mai 
importante inova|ii... Toate bune §i frumoa- 
se numai cd misiunile In care ai norocul sd 
dai peste cdte o ma^ind, submarin sou ori- 
ce alt mijioc de transport nu reu^esc sd 
scoatd In evidenjd aceste noi elemente. 

Ce mare pidcere e sd mergi cu ditamai 
ATV-ul printr-un coridor Tngust presdrat cu 
cdteva curbe timp de cdteva minute bune? 
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litanul Picard... jurnal de bord, data stelard... 


FaptuI ci intre mine fi individul dia e un 
zid nu-mi ridicd nici un fei de probleme. 


Arsenalul prezent In Red Faction nu 
se deosebe^te prea mult de ceeo ce se gd- 
se^te Tn celelalte FPS-uri. In afard de un 
Plasma Gun care trage prin perefi o 
namild de lansator de rachete, vefi gdsi 
acelea§i mitraliere, pistoale, pu^ti sni> 
pere ca Tn mai toate jocurile ce au ca 
scop cdsdpirea concetdTenilor. 

Inamicii sunt simpatici mai ales atunci 
cdnd T$i schimbd Tncdrcdtorul fug de 
coio-colo cerdnd timp de gdndire... bine 
cd gamer-ul de rdnd (coloand, diagona- 
Id sou de orice ait fell nu se va idsa amd- 
git $i va acfiona Tn consecinTd. In afard 
de faptui cd se mai sperie de cdte o gre- 
nadd $i T$i mai pun din cdnd Tn cdnd mdi- 
nile Tn cap, gardienii Ultor-ului sunt u§or de 
fintit, u§or de ochit §i u$or de uitat Tn urmd. 

Grafica si multiplayer 

Grafica din Red Faction nu este 
FOARTE impresionantd, dar se dovede^te 
a fi exact ce trebuie pentru un FPS cu pre- 
tenjii. Folosit cu cap, engine-ui grafic al 


ceior de la Volition or putea face minuni... 
poate crea suficientd atmosferd $i destui 
eye-candy pentru a nu trece neobservatd. 

Trecem peste sunet pentru cd nu este 
prea mult de spus la el §i sdrim direct la 
multiplayer. 

Hopai Imaginafi-vd cd am aterizat 
Tntr-o seard la redacjie pornit sd termin 
jocul Tn urmdtoarele ore $i m-om trezit du- 
pd cdteva minute cd goto I dsta era jocul. 
Ahl Dezamdgire... Ce soartd cruddlll Eu 
acum ce fac?! Cum Tncercarea moarte n-are, 
mi-am zis sd-l Tncerc Tn multiplayer cd, 
poate-poate se Tntdmpid vreo minune $i 
dau peste un server pe care sd pot juca 
acceptabil. Mare mi-a fost mirarea sd 
gdsesc mai multe astfel de servere. Ce sd 
vd spun... jocul este chiar frumos Tn mulfi, 
adrenalind la maxim, plus cd pofi distruge 
un Tntreg nivel dacd ai destule rachete. 

Ceea ce este de repro^at modului 
multi-player este lipsa totald a vehiculeior 
(un lucru pe care chiar nu-1 Tn|eleg) ji ,abi- 
litatea* jocului de a-fi afi^a la orice server 
un ping mai mic decdt cel real. 


Pe viitor 

Cei de la Volition au avut la Tndemd- 
nd toate ingredientele pentru a realize un 
FPS exceptional, dar se pare cd sk3u spe- 
riat de succes $i s-ou limitat la un titiu me- 
diocru pe care totu$i nu prea am motive 
sd nu-l recomand (la cdte ore de joc are, 
nici nu prea ave|i ce sd pierdefi). 

In condifiile Tn care o sd apard vreo- 
datd un Red Faction 2 (ji presimt cd a§a 
o sd fie), iar cei de la Volition o sd Tnvefe 
din propriile gre^eli, cred cd ne putem a^ 
tepta la un FPS mai bun, mai original, mai 
uscat, mai ieftin, mai devreme acasd... 

Mitza 

P.S. Pentru a nu fi chiar total necinstit 
cu acest joc |in sd precizez cd are 
momentele lui bune (a$a cum are $i 
momentele lui proaste) pline de ac|iune $i 
suspans, dar care, din pdcate, sunt 
umbrite Tn general de gre^elile de design 
ale ceior de la Volition. 


:«ii« 
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Masini ca-n seriale TV, americane si prafuite 


e Viper ati auzit? Sou, mai pe vremuri, 
de Knight Rider? Da, ce scheme 
reu^ea s6 scoat6 la rampa domnul 
David Hasselhoff inainte de Baywatch §i Pam 
Anderson... Era o treaba serioasa asta cu urca- 
tul m masina $i datui cu cei rai de solul ameri- 
can, pana le sareau pistoalele din buzunare, 
ca singuri nu $i le puteau scoate pentru ca 
aveau catu^e... Dar de criza petrolului ati auzit? 
De OPEC $i de joaca de-a „Uite pretu', nu-i 
barilu'" a|i auzit? Daca v-ati lovit macar o sin- 
gura data de asemenea probleme existentiale 
$i totu^i v-a scapat seria Interstate, atunci e ca- 
zul sa va trag de maneci $i sa le transform In 
pantaloni evazati, ca door de anii '70 e vorba 
$i de cei mai duri conducatori auto carora un- 
chiul Sam le-a luat permisul pentru depa^irea 


vitezei (paranteza: pentru ca nu ^tiau poanta cu 
Speed Limit 150 KM, 100 KM, 50 KM, 30 
KM, 10 KM... Welcome to Speed Limit). Reve- 
nind la aceasta veche oaie a jocurilor pentru 
PC, seria Interstate a fost o adevarata vanzo- 
leala la vremea ei ^i asta nu chiar degeaba. 

Va fi vorba de Interstate '76, primul, ^i despre 
Interstate '82, ultimul. Intre ele, Interstate Nitro 
Raiders (mission pack) ^i Interstate '76 Arsenal, 
cu de toate - patch-uri pentru D3D, misiuni Tn 
plus $i alte utilitare. 

Prin saptessase... 

... erau probleme mari la benzina. Statea 
americanul fara loc de munca la coada la gas 
station (suna familiar? Coada? la benzinarie?) $i 


asculta cum creste... pre|ul. Desigur, Tn aceste 
conditii, lucrurile nu puteau sa mearga decat din 
prostTn groaznic. In aceste conditii normale pen¬ 
tru noi $i dure pentru ei, teroarea pe patru roti a 
luat amploare. In sud-vestul Amerigii, vigilanti pe 
patru roate au Tnceput sa dicteze regulile de 
conduita. Polipa a Tnceput sa aiba probleme atat 
de mari Tn a-i controla Tncat so trezit ca poate sa 
se culce... devenise inutila! Vigilantii, zis §i haiducii 
lu' 8 cilindri, dupa ce au eliminat politia de pe 
scena carosabila ($i cu asta goto cu ReflecHile 
Rutiere), au Tnceput sa se certe deasupra feliei de 
cozonac teritorial de^ertic. Ei se dau (de pamant) 
cu ma§ini din cele mai nervoase, Tncarcate cu 
arme ca pomul de Craciun de flacari cand se 
strica instalatia de beculete - mitraliere de cali- 
bru 50, lansatoare de rachete, lasatoare de ulei 




Groove, asculta-l pe Taurus... Se rezolva... VanMoarea lui Eloise (ma§ina lui Taurus) 
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Anii 76 §i tenta lor... albastrd 


folosit, ^ofer etc. De ce bag §oferul Tn categoria 
armelor? Pentru c6 respectivul, pe langfi abilifd- 
tile automobilistice de care trebuie s6 dea do 
vodfi, mai este §i fericitui posesor al unui pistol 
fioros ca o masinQ de tocat $i precis ca o pra^tie 
terd gum6, prin intermediul cfiruia, pe parcursul 
uitatului pe geam, permite s6 lanseze proiectile 
albicioaseimpotriva tanarului conducfitor auto 
care insists s5 il depo^easca... ca duratfi de via 
t(5. De fapt, acesta a fost unul din elementele de 
senzatie din Interstate ‘76. Jocul a fost bun in 
sine, cu toate cursele sale nebune^ti pe auto- 
strazi pierdute printre canioane, platouri de^erti- 
ce, sub un cer de sticia, nemilos, in Iumin6 $i al- 
bastru. Ideea de a te repezi la un inamic cu toa¬ 
te armele de pe una din cele 30 de ma^ini dis- 
ponibile, scuipand foe ca o mie de guri de dra¬ 
gon, este una care promite foarte mult pe partea 
de senzatie §i efecte. Dar mult mai incitant era 
momentui Tn care duelul devenea absolut persa 
nal, intim, unu la unu. Una din aceste scene se 
petrecea cam a^a; la amiaz5, pe asfaltui moale 
ca o budinca, doua ma^ini alearga Tnnebunite ji 
arunca una Tn alta cu toatfi gama imaginabila 
de proiectile (solide sou nu). La un moment dot, 
ploaia se opre^te §i tensiunea create: totu^i, unul 
dintre ei trebuie s6 moarfi. A§a se face c6 cele 
dou6 ma^ini Tncep s6 se Tnvartfi una Tn jurul ce- 
leilalte, cu furie, $i cei doi dueli^ti ai volanului re- 
curg la pistol. 5', ca Tntr-un circ infernal, ma^inile 
se Tnvart din nou §i din nou, printre gloanfe, pana 
cand, brusc... una se opre^te. Se mai aude door 
claxonul... cam constant... 

Revenind la Interstate 76 - jocul Tn totali- 
tateo sa - povestea este simpid. In aceastd lume 
dominate de goana dup5 moarte. Jade, o tanfirS 
de o frumusete extraordinard $i pilot de curse 
excelent, moare ^i ea, Tn urma unui complot pus la 
cole de Antonio Malochio. Jucatorul se afla Tn 
pantalonii evazafi §i Tntre perciunii lui Groove 
Champion, fratele lui Jade, care, alaturi de Taurus, 
un afro<3merican cu multa personalitate ?i poate 
prea mult elan, pleaefi pe urmele lui Malochio, 
pentru a-l ajuta s6 dea de capfit... vietii. 


Motivul pentru care Interstate ’82 e un joc cam urdt 


Dupa '76 vine 


'82 


... §i, odat6 cu ei (anii '80) a venit ^i deza- 
mfigirea. Seria Interstate $i-a dot singurfi cu bri- 
cheta Tn rezervor cand a aparut Interstate '82. 
O nenorocire pentru toti cei care s-au bucurat 
de senzatiile, muzica §i vocile din /'/6. Neno- 
rocirea so extins peste tot: Ifisand la o parte 
povestea rdsuflata, din care aflam ca Groove 
Champion are INCA o sor<5 pe Iang5 defuncta 
Jade, sor5 care se duce sa-l caute Tmpreun6 cu 
Taurus, dupa ce GC dispare undeva de pe ra¬ 
dar, Tntreg IntrestatuI '82 este un arcade aproape 
jalnic, ale c6rui singure atuuri sunt, eventual, dis- 
tractia ocazionala pe care o ofera Tn multi¬ 
player ^i... Asta-i singurul atu. Grafica are (dar 
cu o serie de efecte mai mult decat curioase, 
cum ar fi Tnflorirea cl(3dirilor din spatele unei po- 
ze jenante cu peisaj §i nu din ceata pe care ma- 
joritatea producfitorilor au decenta s6 o folo- 
seasefi la marginea zonei renderizate), sunete 
are (muziefi paralelfi $i voci desincronizate), 
gameplay are (ba chiar are §i mod first-person, 
cu alergatura de colo-colo, apdsdri de butoane 
etc.), dar ma^inile nu mai au bord (perspectiva 
e fixate Tnainte, undeva, sub radiator) §i, a^a- 
dar, nu mai existQ duelurile din Interstate '76, 
pentru c6 nu te mai poti uita pe geam. Nu intru 
aid Tn detalii, pentru c6 a vorbi prea mult de- 
spre Interstate '82 nu face decat s6 zgarie 
smaltui de valoare al lui Interstate '76. Per total, 
cele doua jocuri (cu tot cu H\tro Raiders $i Ar¬ 
senal] sunt Alfa §i Omega unei serii care putea 
sa se dezvolte foarte frumos, dar care a cotit 
brusc chiar cand dadea senzajia ca se Tn- 
dreapta pe direefia cea buna. Asta e: draga 
Activision, iata ce patesti daca nu ai grija de 
jocurile tale! Dai cu ele de pamant $i faci al- 
tele, ca ce, nu mai sunt idei? 

Mike 


Ofertant Monosit Conimpex 

Tel 01-3302375 


It’s ’82 and still walking on water 


In marina era cald §i bine.. 


Jade savurand razele soarelui (pe lumea 
cealaltd, poate) 
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Misterele Myst-ului... continuare 
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L una trecutfi tocmai terminasem de parcurs 
Voltaic. Voi confinua acum prezentarea 
celorlalte lumi ramose, incepand cu... 

Amateria 

Mergefi drept mainte de la inceput. Ve|i 
trece pe langa o carte de legdtura cu J'nanin, 
care nu ne intereseazd deloc in acest moment. 
Inaintaji pana la capat, m jos, pe ni§te trepte de 
piatra. La o intersectie mergeti la dreapta ur- 
cafi cu liftui ro^u. Vefi gasi ni§te pagini de jurnal 
Tn spatele vostru. Coborati mapoi, Tntoarce}i-va 
la dreapta continuati pe poteca Tn jos. Ve|i 
ajunge la o balta cu un lichid verde fosfores- 
cent. In partea cealalta a baltii ve|i gasi o ca¬ 
bana. Aici apucafi doua bucati de material 
maro §i una neagra de pe banca ^i a§ezati-le 
pe sfera. 

Mergeti Tnapoi la punctui de control prin 
fata caruia a}i trecut adineauri. Trageji de ma- 
nerul cel mai Tndepartat din partea stanga pen- 
tru a va ridica. Accesa|i manerul din varf pentru 
ca mecanismul de pe casuta din fata sa se de- 
plaseze la stanga. Trageti de manerul din dreap¬ 


ta. O bila va trece peste cabana $i se va roti Tn 
continuare, dincolo de vederea voastra. Ta- 
bloul de comanda se va Tnchide $i veti avea o 
vedere asupra liniilor ferate situate la TnceputuI 
acestui nivel. Pe capacul tabloului este desenata o 
imagine pe care n-ar fi rau sa o fineti minte 
(daca nu, nici o problema, voi avea grija $i de 
aceasta Tn momentui Tn care ve}i avea nevoie 
de ea). Trageti de manerul din stanga pentru a 
coborT 5 i parcurgeti toata distanta pana la 
TnceputuI acestui nivel. 


Intortocheat traseu 


Treceti dincolo de punctui de pornire, prin 
cristalele imense, $i mergeti Tnainte pana ajun- 
geti la o alta casa. La mijiocul drumului din jurul 
casei intrafi la dreapta Tntr-o deschidere din co- 
loanele de piatra. Deschidefi poarta $i luati po- 
ginile de jurnal din dreapta. Trageti de manerul 
din stanga pentru a va ridica. In cercul din stan¬ 
ga puneti cate un beti§or (pe care le gasiti lan- 
ga cere) Tn gaura de sus $i din dreapta-sus. In 
cercul din dreapta puneti un beti^orTn gaura 
de sus-stanga. Apasaji manerul de sub cercuri. 
Dupa ce tabloul de comanda se Tnchide 
(imaginea de pe ell), coborati §i ie^iti pe 
poarta dupa care Tndreptati-va spre casa, pe 
drumul din dreapta. 

Veti trece prin mai multe portaluri tremu- 
rande $i veti parcurge un traseu sinuos, pe ni$te 
jine care parca dau directia unui vehicul ce ar 
trece peste ele. Langa fiecare portal ve|i ob- 
serva existenta unui cere cu cateva desene pe 
el $i un ac indicator care poate fi Tndreptat spre 
fiecare desen Tn parte. Vom numi desenele din 
imaginea respectiva cu A, B, C, D §i E, Tnce- 
pand cu cea care urmeaza spafiului liber $i mer- 
gand Tn directia acelor de ceasornic. Inaintafi 
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spre COSO din centru coboroti m dreopta (la 
cos6 nu puteti s6 ajungefi pe a1ci|. Intra.ti mfr-o 
pe§ter6 unde veti g<3si un tablou pe un perefe. 
Urcati pe scara din stanga §i mergeti spre fa- 
bloul de comand(5 culegand paginile de jurnal 
pe care le veti gfisi pe jos, in parteo dreapffi. 
Trageti de manerul din sfanga pentru a v6 ri- 
dica. Acum puteji observe cu u^urintfi a^ezarea 
curbelor $i a porfalurilor din fata voastra. Acesta 
esfe unul dintre cele mai frumoase quest-uri ale 
jocului. Ideea principals este cS bila care va 
ie§i din case de langS voi trebuie sS treacS 
prin toate portalurile din fafa voastrS. Vom 
numerota portalurile cu cifre; 1, 2,3, 4 $i 5, 
incepand cu primul din stanga panS la ultimul 
din dreapta. Tot ce veti avea de fScut acum 
este sS coborafi iarSji la fiecare portal ^i so le 
a^ezaji m felul urmStor: 1-B, 2-D, 3-A, 4-C, 5-E. 
Apoi merge|i din nou la tabloul de comandS, 
ridicati-vS $i trageti de celSlalt maner pentru a 
lansa o bilS. Cand tabloul se inchide fiti atenti 
la imaginea de pe el. Trageti de manerul din 
stanga pentru a cobori, mer- 




lume mai sunt putini pa^i de 
fScut. In stanga este un drum 
care duce direct la casS, dar 
porfiuni din acesta lipsesc. Pentru 
a completa drumul cu porfiunile respective 
va trebui s6 recreSm ?n hexagoanele din 
stanga imaginile pe care le<jm gSsit pe 
tablourile de comandS ale celorlalte 
quest-uri din aceastS lume. DacS facem o 
convenfie, X fiind un buton apSsat, iar O 
unul neapSsat, imaginile ar trebui s6 iasS 
urmSrind §irurile urmStoare (incepand de 
sus §i cu sensul de la stanga la dreapta). 

Pentru primul hexagon: X / OOOO/XXX 
/ X O O X / X. Al doilea va fi: O / O X X O 
/ X O O / X O X X / X, iar al treilea; X / O 
X X O / O X O / X O O X / X. Ei, nu-i chiar 
atat de greu, nu? Deschideti u§a §i intrafi in casS. 
Urcafi seSrile, dati un die pe scaun. UrmSriti-l pe 
Saavedro cum v6 mai chinuie incS o datS. 
Tragefi de manerul de deasupra voastra. In 
acest tablou, docS numim cercurile 1, 2, 3, 4, 5, 
6, 7, 8, 9, atunci va trebui sS le apSsSm ?n ordi- 
nea urmStoare: 2, 3, 5, 5, 7. 8, 9. Intoarceti-vS 
$i opSsati butonul de pe tavan. UrmeazS un film 


potecS in interiorul copacului $i urcafi pe 
planta in spirals. Mergefi spre deschiderea 
din copac cu vedere Tnspre ocean. O pasSre 
mare va zbura $i se va opri pe un cuib de 
acelea^i dimensiuni. Continuafi pe aceastS 
cSrare pSnS la capStuI ei. ApSsafi butonul de 
pe planta din dreapta. Aici vefi gSsi cartea de 
legSturS spre J'nanin. Mi^carea plantei va 
permite luminii soarelui sS cadS pe planta din 
spate. Mergeti spre aceasta ^i indreptati lupa 
spre sfera din dreapta spiralei pe care ati 
urcat. Aceasta va exploda $i va iriga o altS 
plants m spirals ce vS va deschide un nou 
drum. Mergeti in jos pe acesta §i apoi in 
dreapta, tot inainte pe ISngS creatura 
luminoasS. Mai jos apSsati pe planta din 
dreapta. Creatura de mai sus va fi absorbitS in 
aceastS nouS plants. Culegeti cele cSteva 
pagini de jurnal din stanga ^i mergefi in con- 
tinuare pe potecS in jos. La capStuI ei intoar- 
ceti-vS la dreapta $i treceti podul. Intrati in 
copac §i tragefi de firul din planta care 
aratS ca un felinar pentru a face un pod 
nou din frunza incolScitS. Apucafi liana 
albastrS de pe pod, dupS care intoarcefi-vS 
$i dafi un die pentru a ajunge pe varful unde 


excelent realizat la capStuI cSruia vefi obfine $i 
simbolul de care aveam afSta nevoie. Coborafi 
§i accesafi cartea de legSturS pentru J'nanin. 
Punefi simbolul pe mecanismul din turn. 

Edanna 

Cartea de legSturS pentru Edanna se afIS 
in locul unde am realizat acel pod din spori (un 
simbol a ceea ce vom gSsi aici). Mergefi pe 



Un quest bine rezolvat 


Decembrie 2001 


49 






LEVEL 


Walkthrough 




Nori deasupra Amateriei 


Aici trebuie sa ajungi 


se ofld capcana albfi. Ridicati capcana Tn aer 
scuturafi tufi^ul de langfi pentru a d5rama 
unul din fructe. Atingeti fructui penfru a-l rostogoli 
din zona in core s<ir pr6bu§i capcana. 
Indep6rtati-v6 prin spatele capcanei ^i mergeti 
pe podul de pe care ati apucat liana. In clipa 
cand va aparea creatura pentru a lua fructui 
trageti de manerul din dreapta pentru a cobori 
capcana. lepurila care va veni va reu^i s6 
scape, dar zgomotui pe care-i va scoate in 
fuga va determina sporii plantei de pe primul 
pod sa explodeze $i sa-l darame. Prindeti-va din 
nou de liana albastra $i legana}i-va spre zona un¬ 
de se afla podul pe care ati trecut prima data. 

Inaintafi pe langa frunza din care se mai 
poate face un pod, pana la capatui acestei 
poteci. Vefi gasi in partea stanga pasarea prin- 
sa in capcana. Intoarceji-va la dreapta ^i mer- 
gefi afara. Veti intra din nou m copac dupa un 
traseu de ocolire. Pe perete veti vedea o pic- 
tura, iar langa ea, o planta. Dati un die pe aceas- 
ta pentru a aduce creatura luminoasa aici. 
Mergeti pe cararea din dreapta picturii. La 
capatui ei, dupa ce veti trece de mai multe 
plante, veti gasi o planta ciudata care are capa- 
citatea de a strange ^i reflecta razele de lu- 


mina (aveti grija ca a|i mai trecut pe langa 
unele la fel pe aceasta carare). Indreptafi-o pe 
cea din capat spre planta de acela^i tip care 
se afla la mijiocul cararii in partea stanga. Mer¬ 
geti spre aceasta $i indrepta|i-o spre frunza Tneo- 
lacita din stanga pentru ca frunza sa se intinda 
§i sa devina un pod. Acum, Tntoarcefi-va la pic- 
tura §i mergeti pe cararea din stanga. Aproape 
de fund vefi gasi o planta asemanatoare cu 
cea de langa pictura. Apasafi pe ea pentru a 
aduce creatura luminoasa aici. Mergeti in jurul 
acestei plante §i continuati pe podul facut din 
frunza. Dupa ce treceti prin tot felul de scorburi 
veti gasi o planta care seamana cu floarea-soa- 
relui fintita spre planta in care se afla creatura. 
Mergefi la planta care reflecta lumina §i indrep- 
tati-o spre prima, dupa care parcurgeti tot dru- 
mul pana la prima floare care reflecta lumina 
soarelui $i indreptati-o spre ultima planta de pe 
poteca respectiva (imediatin dreapta celei asupra 
careia era indreptata acum). Planta care incor- 
seteaza creatura luminoasa va exploda, elibe- 
rand-o §i, printr-o reactie in lant, eliberand pasa¬ 
rea captiva. Indreptati-va spre planta gen floa- 
rea-soarelui. Cu doi pa§i inainte de a ajunge la 
ea, in coltui intunecat din stanga, este o carare 



Sa vedem daca am facut bine 


destui de greu de descoperit. Inaintafi pe 
aceasta pana cand cursorul va lua o forma 
speciala (aceea^i cu cea a lianei dinainte) in 
zona cerului deschis din stanga. Clic pentru a 
mai cobori un nivel. Coborafi pe carare pana 
la o planta uria^a albastra. In capatui cararii 
este iara^i o planta reflectoare pe care trebuie 
sa o fintifi spre varful plantei albastre. Coborafi 
inapoi 5 i luafi-o la dreapta spre planta cu o 
groaza de musculife zburand deasupra ei. Pe 
cararea din dreapta ei vefi ajunge la o planta 
uriasa care, daca vefi da un clic pe centrul ei, 
se va ridica acoperind soarele. Parcurgefi tot 
drumul inapoi pana in partea cealalta a plan¬ 
tei. La baza plantei mari albastre va trebui sa 
dafi un clic pe plantele mici, dupa care sa in- 
trafi in vena uriasa, albastra din spatele vostru. 
Culegefi paginile de jurnal ^i mergefi pana in 
capat. Atingefi centrul plantei $i bucurafi-va de 
calatoria fara riscuri la bordul plantei. Clic pe 
spafiul liber dintre doua crengi, acolo unde se 
vede planta spiralata in departare. Afi obfinut ji 
ultimul simbol. In fafa este cartea de legatura 
catre J'nanin. Repetafi cu acest simbol procedu- 
rile anterioare §i patrundefi in... 


Narayan 

Narayan este planeta natala a lui Saave- 
dro. Simbolurile de pe perefi care reprezinta 
tot felul de cuvinte vor fi principalele chei ale 
acestei lumi. Mergefi inainte $i sus pe scari. Va 
vefi intalni cu Saavedro. Rotifi manerul spre 
dreapta dupa ce pleaca pentru a porni curen- 
tul. Coborafi scarile. Invartifi manerul dintre cele 
doua sfere spre cea din stanga. Deschidefi sfe- 
ra din stanga. Va trebui sa refacem simbolurile 
de pe perefi pe acest mecanism, dar nu alea- 
tor. In jurnalul lui Atrus sunt cateva cuvinte 
ingro§ate: energy powers future motion (in cer- 
cul de sus), dynamic forces spur change (in cer- 
cul din dreapta jos) $i nature encourages mu¬ 
tual dependance (stanga jos). Simbolurile vor 
trebui create in concordanfa cu imaginile de 
pe perefi. Primul va fi pus in cercul de sus, iar 
urmatoarele in sensul acelor de ceasornic. 
Cand vefi completa corect un cere de 4 cu- 
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Saavedro iritat 



Saavedro satisfdcut 

vinte, culoarea desenului va deveni alba. Cand 
ati completat cele frei seturi mergefi pe u§a din 
care a disp6rut campul de for|6. Cobora}i sc6- 
rile $i luafi simbolurile pentru urm6torul set de cu- 
vinle: balanced systems stimulate civilizations. 
Urm<5torii pa^i trebuie fecufi exact cum va spun 
acum pentru a nu ajunge la un final precoce. 
Dac<3 doriji s6 vedeti §i celelalte finaluri, salvafi 
jocul Tnainte. Luati cartea de legdturfi cu Tomahna 
din stanga, dar nu o folositi. Mergeti sus ^i rotiji 
manerul spre dreapta pentru a accesa sfera din 
aceastd parte. Creafi noul set de simboluri pe 
aceastfi sferfi. Campul de for|6 dinafard va 
dispdrea. Saavedro Tti va oferi Releeshahn pentru 
a roti manerul dintre sfere. Nu acceptati targul, 
mergeti sus $i intrerupeji curentul. Inapoi jos, 
Soavedro v6 va oferi cartea. Invartiti manerul 
intre sfere §i mergeti sus pentru a da drumul la 
curent. Saavedro va pleca in sfar^it spre casa lui. 
Este momentui s6 folosifi cartea de Ieg6tur6 spre 
Tomahna pentru a v6 intoarce la Atrus §i 
Catherine. 

Cam aici se termini frumoasa poveste de 
dragoste dintre Atrus, Catherine, Saavedro §i 
toji ceilalti. Pentru continuare probabil vom mai 
avea de a§teptat cativa ani. 

Sebah 
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C hiar dac6 mai putin activ in ceea ce 
prive^te redadionalul, dar la fel de 
implicat suflete^te, v6 asigur, in bunul 
mers al revistei, vin ji eu la randu-mi in fata 
voastr6, pentru a v6 prezenta zbuciumata mea 
istorie de gamer, cu toate perioadele ei, mai 
bune sau mai rele. Ji nu este deloc o sarcinfi 
u$oar6 sa inghesui in patru pagini toate mtam- 
pldrile (mii ^i mii) care s-au perindat prin cei 8- 
9 ani§ori de interacjiune cu diverse forme de 
calculatoare, dar mai ales cu diverse generatii 
^i genuri de jocuri. Asa c6 „check it out" la 
Pepperica istorie de gamer, mai zbuciumatd 
ca cea a... Frantei! 

Era cretacica 

A precedat aparifia calculatorului in viata 
homo-pepper-ului §i se distingea prin consumul 
digestiv de cretS in pauzele dintre ore, care ar 
fi trebuit s6 provoace temperaturi §i chiar febrfi, 
urmate de Tnvoirea de la ore, dar din p6cate 
provoca alte tulburfiri... da' tu cine e^ti, c6 nu te 

vad prea 
binel 


Antichitate 

Homo-pepper-ul interac}ioneaz6 pentru 
prima dat6 cu un instrument primitiv, feurit de 
mainile iscusite ale unor studenfi c6mini§ti de la 
electrotehnicd, ce purta numele de Cobra $i se 
ascundea intr-o carcas<5 de HC. Datoritfi Tnde* 
manfirii me^te^ugarilor care realizaserS acest 
instrument din piesele de la alte dou6 instru* 

lup eeasas top eeasas falls os 


Sd ne dam cu Jetpac.. 


Brush ?l bate pe Vandam 


Vaiea pumnului pe autostrada gatului 

mente defecte, jocurile nu puteau rula pe 
el $i de aceea a fost relativ repede 
abandonat. Scrisul numelui pe 

televizor $i desenatui de p6trate au 
fost singurele activitfifi la care 
respectivul dispozitiv a fost 
folosit. 


Al doilea FPS dintr-o lungd serie 

Epoca medievala 

A urmat un al doilea dispozitiv asemanStor 
cu primul, care de aceasta data a schimbat ra 
dical (de ordinul 3 din 15) viata homopepper-ului. 
Numele lui era Spectrum Sinclair, era proprie* 
tote comund cu un alt membru al tribului, care 
locuia intr-o colibd vecina, ^i, lucrul care era cel 
mai important, pe el rulau jocurile. Devenisem 


Titlu: 

Gen; 

Producator: 
Data aparijiei: 
Procesor: 
Memorie: 
Cerin|e minime: 


Pepper, Pepperica (pentru prieteni), ba (pentru cei mai apropiafi)^ 

barbate$te (la cujit) ! 

The Pope's Gamers Factory (produs unic) 

recolta de toamna, 77, Pantelimon... pac-paci 

overclock fara cooler... sss... mama, ce frigel I 

lecitina rulezi ' 

o valiza mare plina cu hartii de 100 USD! 


NOTA: 

Look: ... but don't touchl 

Sunet: sa se auda ^i musca... da 

M4Al-ull 


Gameplay; Mai bine ,play the gamel" 
Feeling: I've been hooked on a feelingl 

Impresie: Am impresia ca daseara o 

sa ploaiel 
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Nopfi albe cu orcii - Warcraft 2 

gamer. Productii ca Vec-le-Mons, Level 5, 

Bruce Lee, Fist multe altele Tmi mancau zilele 
noptile, dar nu mai confa. Casete cu jocuri, ca- 
setofoane (fiecare caseta mergea pe un anu- 
mif casetofon), muzicfi (s6 fie jocul mai antre- 
nant), toate invdlmd^ite pe un birou care se 
dovedea ne?nc6p5tor. Zile Tntregi petrecufe in 
fata televizorului, week-end-uri asemenea, taful 
mergea cu a vitez6 mai mare parc6. Primul con¬ 
tact cu jocurile reu^ise s6 md schimbe. Deveni- 
sem gamer! 

Epoca moderna 

A urmat dupd un interval de vreo cateva 
luni o perioadfi de acalmie, determinate de acti- 
vitetile ^colare (m principiu de admiterea la li- 
ceu). Dar odate consumat acest eveniment, am 
trecutintr-o nouS faze, care a debutat in labora 
torul de informatice in fafa un XT pe care, intr-un 
Q Basic negru-verde (monitoare, nu joace) Tmi 
punea in fate Gorilla, sou cam a^a ceva, un 
titlu cu u§oare cerinte intelectuale, un fel de stre- 
bun al lui Worms. 

De aici ^i pane la sola de jocuri de peste 
drum de liceu nu a mai fost mare lucru. Aici se 
desfe^urau adeverate episoade de istorie, epi- 
soade ce cuprindeau aventuri in doi, prin inter- 


mediul lui Golden Axe, curse infernale pe $o- 
sele - Lotus, precum ^i lupte contra nazismului 
- Wolfenstein, Tn jocul care mi-a conturat clar 
genul preferat, §i anume first person shooter-ul. 
Dar ^i aceaste perioade s<i stins pentru un 
timp, din cauza altor interese specifice varstei: 
fotbalul, q-litui de la ore §i altele. 

Dar la fel de subit cum s-o stins, s-o rea- 
prins cu o intensitate mult mai mare. 5i acest lu¬ 
cru s-a datorat bunului meu prieten ^i vecin Dr. 
Warp care, proaspet posesor de 486 DX4, 
m-o invitat la el se-mi face un demo. Jocul care 
mi-a cucerit atunci inima a fost Duke Nukem 
3D. 5i aici trebuie se specific ce sunetui era 
realizat printr-o combine cu 4 boxe de vreun 
metru Tneltime, date destui de tericel, lucru care 
a contribuit Tntr-o mare mesure la crearea unei 
atmosfere care se me cucereasce definitiv. Nu 
mai exista cole de Tntoarcere! 

in scurt timp, datorite unei puternice 
campanii de convingere Tn stanga §i Tn dreapta, 
Tn care un rol deosebit de important l-o avut re¬ 
plica „Un viitor economist are neaperat nevoie 
de un calculator!", am reu§it se devin mandrul, 
fericitui ji superTncantatuI posesor al unui 486 
DX4 cu 8 MB RAM ^i HDD de 635 MB (ca¬ 
re Tn scurt timp a devenit neTncepetor), pe care 
pur $i simplu l-am iubit de la prima vedere. 

O noue ere tocmai 
Tncepuse! 5i ea a debutat cu o 
noue iubire Tn ceea ce prive^te 
jocurile de calculator, poate 
prima cu adeverat reale. Este 
vorba despre Warcraft 2, care 
mi-a deschis apetitui pentru un 
nou gen de jocuri, §i anume 
strategiile Tn timp real, care nu se 
avante Tn universul SF. (Singura 
excepfie: Store raft). 

De asemenea, un nou joc, 
si odate cu el un nou gen §i-a 
fecut loc Tn sufletui meu prea 
neTncepetor de gamer. Este 
vorba despre action/adventure, 
$i titiul care mi-a impus respect 



Fiori la puterea a doua 


Sport-sim adevdrat, fdrd blat - FIFA 97 



Lara Tn tineretile ei 



Mi-a pl^cut a^tept altele. 


l^fiofvsJv 

\ 

FPS realist -1 love it! 
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Hai sik ne bucurdm... 


pentru cateva producfii ale genului a fost Shi¬ 
vers 2 core, m ciuda faptului c6 se mi^ca sub 
orice criticd pe bietuI meu sistem, a beneficiat 
de toatd rdbdarea mea §i a fost terminat nu o 
dots, ci de dou6 ori. 

5i dac6 tot am amintit despre noile pa- 
siuni, care odata cu explorarea unor noi pro- 
ductii, nu pot sa las deoparte simulatoarele spor¬ 
tive, m special cele auto. Prima categorie am 


mdr6git-o odata cu FIFA 97, primul 
dintr-o Iung5 serie de simulatoare 
fotbalistice. Ma^inile le<3m iubit^i m 
ceea ce prive§te simulatoarele, dupa 
ce am admirat ca un nebun un demo 
de Need for Speed, care $i el rula 
destui de chinuit pe bietuI meu sistem cu 
SMB RAM. Tot din acest univers tecea 
parte $i WWF 4, un simulator de wrestling 
care mi-a ocupat ceva timp. 

Alte productii care mi-au devenit dragi $i 
care au fecut parte din aceasta perioada a 
istoriei mele de gamer au fost: Age of Empires, 
Tomb Raider, Grand Theft Auto, Gran Prix 2, 
Commander Keen, Red Alert, Quake, Doom 
2, Hexen, Heretic, Ignition, Destruction Derby, 
Pool 2 §i multe, multe alte producfii care nu Tmi 
vin acum in minte, dar pe care le-am indragit. 



Epoca contemporana 

A inceput odata cu interactiunea cu LEVEL, 
Tnainte de care, trebuie sa recunosc cu mono 
pe inima, nu prea am avut de*a face cu revis- 


tele de specialitate. Odata ajuns aici, nu am 
facut altceva decaf sa-mi consolidez statutui de 
gamer dedicot $i sa intru Tn contact cu un numar 
din ce In ce mai mare de jocuri, dintre care 
unele m-au cucerit. 5i pentru ca vorba aia: „Un 
redactor la o revista de jocuri este mort fara un 
calculator decent!", upgrade-urile au inceput sa 
curga, unul dupa altui, §i eu am incercat sa ra* 
man Tn rand cu standardele impuse de statutui 
de mare gamer. 



Din categoriile cele mai Tndragite au reu$it 
sa se cristalizeze cateva titiuri favorite. Astfel, Tn 
ceea ce prive^te FPS-urile, door cele realiste au 
reu^it sa ma cucereasca (poate cu mici exceptii), 
preferatele fiind titiurile din seria Delta Force, cu 
Df2ocupand un be destui de important Tn 
sufletui meu, apoi alte productii ca Half-Life (cu 
tot cu Counter-Strike], Soldier of Fortune, 
Codename Eagle, Project IGI, No One Lives 
Forever, Operation Flashpoint poate ca am 
uitat cateva. Tot la categoria shootere cu ele- 



Nu da, nenea, c3-s minor (zis SWAT 3)1 Dialog Tntre mitraliere... (Nocturne) 
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mente adventure, sou invers, pot intra Tomb 
Raider-e\e, Max Payne, The Devil Inside, Noc¬ 
turne, Hidden and Dangerous (+ expansion 
pack) §i multe alte productii asemfinatoare. 
dacfl tot suntem la aceastfi categorie ar fi pdcat 
s6 nu amintesc de partidele de multiplayer de 
Delta Force 2^\ 3 care se incingeau in redactie 
$i care strangeau cel pufin 8 participanti care-§i 
aratau talentele de luneti§ti. La fel de bine primite 
de cfitre mul|i dintre colegii mei, in momentui Tn 
care venea vorba de o partida Tn retea, au fost 
^i mai sunt Half-Life, Counter-Strike §i Porsche. 

Mi-au pl6cut §i-mi plac Tn continuare simu- 
latoarele auto. 5i chiar dac5 am jucat mai ales 
la serviciu, §i mai ales cu Mike, titiuri ca Inter¬ 
state 82, Beetle Buggin', Sports Cor GT, 
Insane, Screamer 4x4, marea mea dragoste 
Tn acest domeniu $i a multora dintre colegii mei 
ramane Porsche, §i aceasta dragoste se mai 
concretizeazfi §i astfizi Tn curse nebune^ti ce 
Tncing firele refelei din redactie. 

Categoria simulatoare sportive include, 
pe Iang6 seria FIFA, de care m6 leagfi unele 
dintre cele mai pidcute amintiri, o droaie de 
alte titiuri dedicate altor sporturi. 5i nu pot sa nu 
amintesc aici Rugby 2001, un titlu care m-a 
impresionat placut, dar ^i alte productii cum ar 
fi Sydney 2000, WCW Nitro sou Ultra 
Realistic KO Boxing. 




Tot in contemporaneitate 

In paralel cu activitatea gameristicfi des- 
ffi^urata la redacfia LEVEL, a avut loc o dez- 
voltare a acestei activit<3|i §i acasfi, stimulentui 
fiind reteaua locala pe care am puso la punct 
Tmpreunfi cu alti 4-5 vecini. Aici primau strate- 
giile, care necesitau un timp mai lung de joc. 
Dup6 cum am mai spus, dintre cele ancorate Tn 
domeniul SF, singura care mi-o intratTn 


fost Starcraft, care a fost $i printre cele mai 
jucate, aldturi de Warcraft 2. In afar6 de aces- 
tea, au mai strdbatut firele refelei ^i HDD-urile 
calculatoarelor Age of Empires 2, Knights & 
Merchants, dar $i Majesty, Cossacks, America 
sou Teocroc/(ultimele mai putin pe partea de 
fire ale refelei). 

Alte titiuri aparfinand altor categorii care 
m-au atras au fost Redguard, City of the Lost 
Children, Crusaders of Might and Magic $i 
multe, multe alte jocuri. Practic, pot spune c6 Tmi 
plac §i pot juca aproape orice fel de jocuri, cu 
excepfia RPG-urilor cu personaje prea mici, a 
strategiilor turn-based (Risk 2fiind excepfia 
care Tntare^te regula), ^i a celor prea SF, cu ro- 
bofi, nave $i vehicule futuriste (^i aici excepfie 
tecand cele cu un storyline captivant). 

Era imposibil s6 nu uit ceva, mai ales c6 
din colecfia de titiuri favorite fac parte o droaie 
de jocuri. 5i uite a^a era so las deoparte mili¬ 
tary sim-urile, care-mi plac atat de mult: toate ti- 
tlurile seriei Rainbow Six, SWAT 3, §i de ce nu, 
chiar §i Spec Ops. Poate cfi am uitat ^i alte 
titiuri dragi mie, Tns6 ceea ce conteazd cred 


DF2 - Vechea mea iubire 

Porsche, FIFA, FPS-uri realiste $i, bineTnfeles, 
jocul care mi-a dot cei mai mari fiori. Shivers 2: 
Harvest of Souls. Cam astea ar fi titiurile care 
or Tncfipea Tntr-un top al preferinfelor. 

Ce va fi? Chiar daca nu putem niciodatS 
prevedea ce se va Tntampla Tn viitor, pot spune cu 
siguranfd c6 voi rfimane un gamer pasionat, care 
se va afla Tntotdeauna Tn contact cu lumea 
jocurilor, care va a§tepta Tntotdeauna cu sufletui la 
gur5 o noud producfie ce promite mult, la fel ca $i 
pond acum, care se va necdji la fel de tare cand 
un joc super-trambifat va Tntarzia s6 apard, care 
se va strfidui din toate puterile s6-^i pdstreze 
calculatorul la TnSifimea cerinfelor. Cu alte cuvinte, 
voi rdmane Tn continuare un mic strop Tn marea 
de gameri din toatd lumea! 

(ce cugetare adancfi...) 

Dr. Pepper 

PS. Vdpromito 
continuare, in momentui 
In care va exista 
„ materia primd" 
necesard. 


... din No One 
Lives Forever 
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BuzzyBots pare a fi un mod tare 
simpatic de Half life cu personaje tip 
desene animate. Oricdt or pdrea de 
ciudata ideea, totu^i povestea suna 
bine. Acfiunea se petrece Tn celalalt 
coif al galaxiei. O planeta plina de 
BuzzyBots prieteno$i este Invadata de 
catre misteriojii Shrunk. De atunci prie- 
tenojii BuzzyBots au Tnceput sa se lup- 
te Tntre ei ji nimeni nu pare sa vada le- 
gatura dintre acest lucru $i venirea 
shrunk-ilor. 5i lupta, $i da-i, ji lupta... 



V-afi gandit vreodata ca se poate 
ca Tntr-o zi sa jucafi un RPG cu 
numele de Half Life? Eu nu mi-om pus 
problema. Dar alfii $i-au pus^ §i a ie^it 
pdna la urma un mod de Half Life 
numit RPG. Prea multe lucruri nu se 
spun nici macar pe site-ul lor oficial. 
Tot ce vefi gasi sunt artwork-uri ji 
prerenderizari. Cert este faptui ca o sa 
fie RPG 100%. 




Intoarcerea mortilor vii: runda Tntai 

/ 


ncepand cu acest numar vi se va prezenta 
deja celebra serie de frei episoade din 
producfia artistica „ They Hunger" sou m va- 
rianta ba^tina^a, „Dupa nouazeci de ani". Ina- 
inte de a mcepe, mulfumim pe aceasta cole 
Fundatiei pentru Reintegrarea Familiilor Mixte 
Vii-Morti Vii (FRFMVM), grupului de presa Brain- 
lessin, celebrului psiholog Mengele Doctoris $i 
fabricii de umbrele Jihada" cu sediul ?n Arabia 
Saudita, fara de care nimic din toate acestea 
nu ar fi fost posibil. 


Soarta asta... 


Un radio. Muzica orienfala. Parait. Voce 
olcoolica. „'Naseara la toaaaaaata lumea. 
liintrerupem aaa..., aacest program cuultuuuuu- 
ral educativ cu un coomuni... cominii... coo... icat, 
daatoriita ca se-ntampla ne^fe trburi..., rrrrrburi..., 
treburi. A$a... Probleema e ca tot felu' de ful* 
jere vin p-aici ^i nu $tiu, nu $liu, sinceer acuma, 
va ssspuun, ce $i cuum. Avefi de grija $i staati m 
casa lamneavostra acolo. Muuuizumesc 
peenfru ate..." ' Se auzi un BUF §i dupa 

aceea din nou muzica 
orientala (plusobi^nuiful 
ceva de genul „fanaaaam"). 
Un autovehicul negru se scurge 
lin ca o sanie pe drumul de |ara. Tras- 
net. Marina il prime^te din plin dar impasibila, 
dupa care i$i aduce aminte $i se arunca in 
rapa al carei volum beneficiaza de prezenta 


apei. Lini^te. Cineva se Tneaca. Hopa..., eu sunt, 
a^a ca incep vanatoarea. 

Cu mici adaugiri modificari, cam a^a Tn- 
cepe primul episod din They Hunger. Am auzit 
de ceva timp de acest mod de Half Life, insa 
abia acum m-om hotarat sa-l vad. Motivul este 
ca toata lumea il lauda cu disperare ^i am fost 
§i eu curios. Povestea este relativ obi^nuita pen¬ 
tru un astfel de gen. Numele personajului este... 
unul oarecare §i la baza este scriitor, unul de du- 
zina pe care l-a lasat inspiratia. Editorul lui, care 
probabil vrea sa-l concedieze pe ne-ve, il trimi¬ 
te sa-^i caute inspiratia undeva la tara, mai 
exact ii inchiriaza o casa in ora^elul Rivendale. 
lata-l a^adar la drum. In apropiere de locul de 
destinatie, Ghi.ta Scriitoru asta (da}i-mi va rog 
voie sa-l personalizez) trece pe langa un post 
de radio, care raporteaza ceva despre ni$te 
fenomene atmosferice ciudate. Din cauza fap- 
tului ca nu a luat acest anunt in series, cineva l-o 
pedepsit prin a-l folosi ca destinajie finala 
pentru o mica descarcare electrica. Marina 
cade in apa $i de aici intram noi in scena. 


Lor le e foame 

In primele minute de joc nu se intampla 
mare lucru. Nu poti ie$i din rapa pe cole nor- 
mala, a^a c6 descoperi un mic canal subac- 
vatic care te scoate, ghici unde? Intr-un cimitir. 
Atmosfera este foarte apasatoare, a^tepti sa 
apara primul zombie, dar nimic. 5' rriergi. 
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A venit bauturaaaa! 


Ti-e foame. iubito? 


r ^ 

Rune Quake este un mod de Quake 
3 Arena, team-based, Tn care totui se 
bazeazd pe existenfa unor rune 
Tmprfljtiate aleator pe fiecare hartO. 
Fiecare dintre aceste rune are anumite 
puteri sidbiciuni pe care le transmite 
celui ce le gdse^te. Se pare c6 
adevdrata pidcere a mod-ului va 
consta Tn haosui care se instaleazd 
odatfl cu Tnceperea partidei, cfind 
nimeni nu mai $tie cu exactitate ce se 
Tnt6mpla. 




Apprehension este un mod de 
Unreal a cdrui particularitate este 
faptui c6 permite tipul CTF (capture 
the flag) pe orice hartd de DM (death 
match). Primul care reu§e§te un frag 
prime$te steagul echipei. Acesta 
trebuie s6 ducd steagul echipei $i 
celelalte steaguri ale echipelor 
adverse Tn nijte bule care apar Tn mod 
aleator pe hartfl. Atunci cfind 
izbute^te, steagurile $i bulele dispar, §i 
primul care reu^e^te un nou frag 
prime$te iard§i un steag. BineTnfeles, $i 
bulele urmeazd aceea^i idee. 


mergi, mergi pan6 la o bisericfi. Aici norocul 
d6 peste tine $i g6se$ti o... umbrelfi. Domnilor, 
ce arm5 poate fi mai eficientd decat o um- 
brel6? Va spun eu. Toate. InsS aici umbrela se 
dovede^te exfrem de utila, chiar mai buna de¬ 
cat ranga §i pistolul. In clipa Tn care ai pus ma- 
na pe ea Tncepe nebunia; „De ce ne e foa¬ 
me?" spun ei, „Hai la mama" spun ele, iar 
zombie polifi^ti nu spun nimic (banuiti de ce), ei 
trag. 5i dai cu umbrela Tn stanga $i-n dreapta, 
omori zeci de nemorti, nemoarte $i politi^ti, treci 
din nivel Tn nivel pana nu mai poti. 

Nivelurile devin la un moment dot destui 
de dificil de rezolvat §i sunt destui de variate: 
cimitir, catacombe, tuneluri, trenuri, mla^tini, ba- 
raje de acumulare, ora^ele de }ara etc. In 
acest prim episod, sunt ^ase tipuri de mon§tri, 
din care patru sunt din Half Life. Al-ul este ace- 
la$i cu al unui zombie „din realitate". Se mi^ca 
Tncet, au maini foarte lungi §i degete ascutite. 
Personajele care mai raman normale se 
poarta corect, adica sunt disperate. Dupa ce 
mor, sunt transformate §i ele Tn zombie. Armele 
sunt noi, Tn afara de trei, $i cuprind: umbrela, 
pistol, (are §i amortizor care mai $i conteazal), 
pistol Coltcu gloante din argint, arma automata, 
shotgun, sniper, grenade $i explozibil. Cele mai 
eficiente sunt Colt-ul $i sniperul, care folosesc 
gloante sfintite, $i, bineTnteles, shotgun-ul. In afa¬ 
ra de politi^ti care poarta Kevlar, to}i mon^trii 
mor dintr-un singur foe bine [intit al armelor 
amintite. Feeling-ul jocului nu este extraordinar, 
Tn sensul ca nu rupi scaunul Tn timp ce joci. De- 
vine chiar plictisitor dupa un timp sa tot zapa- 


ce$ti aceia^i §i aceia^i mon^tri. Singurul motiv 
care m-a determinat sa termin jocul este acela 
al storyline-ului. Povestea este placuta, mai ales 
ca afli tot felul de informajii noi pe masura ce 
joci. Chiar daca seamana foarte mult cu scena- 
riul celebrei comedii de groaza §i de duzina 
Jntoarcerea Mortilor Vii", totu§i mi-a placut $i 
m-a jinut cateva ore bune Tn fata calculatorului. 
Nivelurile sunt destui de prost lucrate, chiar pen- 
tru engine-ul de baza Half Life. Ca sa anticipez 
un pic, nu trebuie sa va pierdeti speranta pen- 
tru ca urmatoarele doua episoadele sunt mai 
bine realizate ^i ca grafica $i ca gameplay. 


Va urma 


Experienta m-a transformat Tntr-un adeva- 
rat zombie-killer. Avand ca arme preferate um¬ 
brela ^i sniper-ul, am ajuns Tntr-un sfar^itTn micul 
ora§el Rivendale. Ceea ce m-a uimit Tntr-ade- 
var a fost numarul ucigator de polifi§ti pe care l-a 
avut ora^ul pe vremea cand rar vedeai cate 
un zombie (§i acela satui) cutreierand pe strazi- 
le pline de gropi de la trasnete. Dupa ce am 
terminat o adevarata armata de pistolari cu 
Kevlar §i Al obi^nuit pentru categoria lor sociala, 
a venit ^i momentui Tn care a trebuit sa caut 
creierul din spatele afacerii. Am intrat foarte ho- 
tarat Tn sediul polijiei unde mancand un sand¬ 
wich am mai umbrelit trei Tnfometati de creier. 
Nimeni. Am urcat la etaj §i...Noapte buna, copii. 

In numarul viitor nu pierdeti They Hunger 2, 

sau „Dupa Tnca nouazeci de ani de foame", Tn 

regia lui Sergiu... , 

Locke 
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Cei care doresc sa Tnceapa 
o cariera de DJ trebuie so 
cunoasca cel mai simplu 
software de gen. 


pus pe scurf. Groove Maker 2.0 este 
un sequencer de groove-uri. Pur 
simplu, se incorcd groove-uri ?ntr-o coo- 
dfi (queue), ior oceosto este c6ntafG linior, in 
ordine. In cozul unei monifesffiri live, se poole 
incepe cu c6feva groove-uri, la ocesteo ad6u- 
g6ndu-se frepfof oltele noi, la moment. 

Dor ce este groove-ul. In occeptio produ- 
cfitorilor Groove Maker 2.0? Ei bine, interfoto 
ne oferd un r6spuns rapid la oceostd mtrebore 
- oici vedem un cere In interiorul c^ruio se afl6 
opt butoone rotunde. Acesfeo sunt, de fopt, opt 
sloturi in core se pot mc6rca opt fijiere wove, 
ce pot confine froze muzicole, efecte ji, bine- 
Tnfeles, indispensobilele loop-uri. Un groove es¬ 
te frozo muzicolfi obfinutfi din mixoreo sunete- 
lor Tncfircotein cele opt sbturi. Duroto ocestuio este 
de dou6 mfisuri, adic6 opt bfitdi. Loopnirile utili- 
zote pot fi luofe din colectio oferitd de pochetul 
Groove Maker 2.0 sou din ceo personal, a 
utilizQtorului. 

Proctic, odat6 creot un groove prin mixo- 


reo onumitor sunete, ocesto este goto de a fi 
trecut In coodo de ploy o mtregii melodii. Un 
alt groove, total sou door partial diferit sub os- 
pectul sunetelor incdrcofe in cele opt sloturi, vo 
puteo fi oricond introdus in coodo respective, 
ior schimboreo sunetelor din sloturi se vo face 
automat, lo trecereo de lo un groove lo 
urmetorul. 

Cyborg muzical 

Pe cutio progromului, sub titiul ocestuio, se 
ofle o precizore, interesontfi ^ lo zi in ce privet 
te modo muzicole o momentului: .Cybermix 
Softvy/ore and Sounds*. Fiecore element ol 
Groove Maker 2.0 se conformeoze perfect 
ocestei coroeferizeri, ior ospectul inferfejei ^i con- 
ceptio functionolitetii ocestuio nu foe excep}ie. 

In primul rind, existe o interesonte functie 
de rondomizore o sunetelor incercote in cele 
opt sloturi vo face in locul vostru munco de ol- 
cetuire o groovenjlui, prin olegereo b intompbre o 
sunetelor olcetuitoore 
ole ocestuio. Existe 
chior posibilitoteo de o 
indico tipul groovenjlui - 
dace ocesto urmeoze 
se fie unul de tobe, de 
otmosfere, de bos sou 
de efecte speciole. 

Apoi, un foorte 
simplu, dor otot de ror 
in progromele de gen, 
orpegiotor se ofle $i el 
inclus in Groove 
Maker 2.0. Acesto vo 
face moi u^re munco 
de obetuire o frozelor 
melodico-ritmice 


specifice muzicii electronice de dons, moi ales 
ce in colecjiile de sunete ole ocestui program 
se ofle $i o seejiune de sunete desfinote 
orpegierii, in core somple-urile sunt prezente lo 
diferite melfimi, ocoperind in jur de trei octave. 

Dace nu sunteji dornici o face nici cel moi 
elementor efort de obetuire o unui groove ^i 
opoi o unei melodii, putefi recurge lo supremo 
modolitofe de robofizore o procesului de .cre- 
a|ie* muzicole - folosireo modulului Virtual DJ. 
Acesto, utilizdnd colecfio de sunete disponibile, 
vo creo mix-uri ^i remix-uri automate, substituin- 
du-se complet utilizotorului umon. 

Variantele... 

... de obetuire o unei buceji muzicole cu 
Groove Maker 2.0 sunt foorte mori, dot fiind 
foptul ce se pot folosi, pentru obetuireo unui 
groove, sunete in diverse formate (wove, oiff, 
MP3, Qdesign, SWA). Bo chior melodio 
poote fi solvate in oricore din oceste formate, 
in plus, IK Multimedia, producetorul lui Groove 



Maker 2.0, pune lo dispozitio utilizoforilor oces- 
tui program moi multe CD-uri de colectii de 
sunete, de o exceptionole colitote. De oltfel, in 
pochetul Groove Maker 2.0 este inclus un ost- 
fel de CD, numit Magnetic, ce confine 250 de 
loop-uri ^i peste 100 de .synth sounds* (oces- 
teo din urme desfinote folosirii cu orpegiotorul). 

Dor, ceeo ce mi s-o peruf cu odeverot 
remorcobil lo Groove Maker 2.0 este struc¬ 
ture ocestuio, excelent completotd de interfotd. 
Pur ji simplu, nu este nevoie s6 oi nici ceo moi 
vag6 nofiune muzicolfl sou osupro v/ove-uribr 
pentru o fi in store sfl obfituie^ti o melodie. 

TotuI este otot de automat, ofdt de .butonobil*, 
otot de grofic, at6f de explicit, incot rezultote 
bune $i foorte bune ve|i objine door din citevo 
clicuri de mouse. Cu o observofie, ins6: din cou- 
zo lipsei suportului pentru drivere ASIO, pre- 
cum $i o imposibilitfitii setfirilor de buffer length 
pentru drivere DirectX, Groove Maker 2.0 nu 
este recomondobil pentru utilizoreo live. 

Marius Ghinea 
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Continuam tombola organizata impreuna cu 
Best Distribution, oferindu-va ca premiu jocul 
Totally Flying. 


t 


Care este producatorul jocului F1 2001? 
a) EA Sports b) Rage c) THQ 
Raspunsul il g^si^i Tn articolul dedicat jocului din acest num^r al revistei. 
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LiatributlMi 


Decupati talonul fi trimiteti-l pe adresa 
Vogel Publishing SRL, OP 2 CP 4, 

2200 Brasov. 12/01 1 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod Judet 


Telefon: 

E-mail: 
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Tombola 

Sony 

Sunt oferite ca premii 10 jocuri 
„Disney’s Party Time with Winnie the Pooh”. 

7 Cate tipuri de lovituri detin luptatorii din 
Simpson’s Wrestling? 
a) 3 b)5 c)7 

Raspunsul il gasiti in articolul dedicat jocului din acest numar. 
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Rdspundeti la mtrebarea aldturatd, 
decupati talonul §i expediati-l pe 
adresa redactlel: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Brasov. 


12/2001 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod Judef 


Telefon: 

E-mail: 
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Speram sa va placa premiul pe care il oferim 
impreuna cu Glob Com Media; ojacheta 
..Atlantis”. 

Care este numele muzeografului din Atlantis: The Lost Empire? 

a) Milosevic b) Milos Forman c) Milo Thatch 

Rdspunsul Tl gasiti in articolul dedicat filmului din acest numar al revistei. 
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S o foci un review unui software cu care 
esti familiarizal Tnc6 de la primele sale 
versiuni este cu siguranffi mai u§or decat 
s6 foci acela^i lucru cu o bucatfi de hardware 
nou-nout6. Mai ales dac6 este vorba despre o 
plac6 de sunet produsfi de Creative, din cea 
mai recent^ generatie, o^o cum este cazul cu 
Sound Blaster Audigy, continuatorul liniei Live!. 

De aceea, promitand un review hardware 
am5nuntit in viitorul apropiat, ?mi concentrez 
momentan atenjia pe unul din programele livrate 
la cutie cu versiunea Sound Blaster Audigy Pla¬ 
tinum eX, $i numai cu aceasta. Este vorba des¬ 
pre Fruityloops 3 Creative Edition, o variants 
OEM a unuia dintre cele mai cunoscute pro- 
grame de fdcut muzichie electronic^ folosind 
un calculator personal. 

Fruityloops este un program de sequen¬ 
cing audio, cu posibilitfifi de sintezfi oferite de 
secHunea so de generatori §i cu o multitudine 
de efecte ce pot fi aplicate in timp real mote- 
rialului audio. Foarte important mi se pare fap- 
tul c6 versiunea Fruityloops OEM livratfi cu 
Creative Sound Blaster Audigy Platinum eX (na, 



Fruityloops 3 Creative Edition. 


c6 i-am spus numele intreg!) este una recenta, 

§i anume 3.1. Asta mseamnd ca pot fi folosite $i 
instrumente DXi, deci third-party, precum $i orice 
fel de plugin-uri DirectX, pentru a complete 
efectele deja prezente in kit-ul Fruityloops 3 
Creative Edition. Dar s6 vorbim putin despre 
synth-urile $i efectele livrate tocmai cu aceasta 
versiune a programului. 

Mai complex ... 

In primul rand, Fruityloops 3 este dotat cu 
un sampler. Este drept, acesta este unul de ma¬ 
re simplitate, fara mari posibilitati, cum ar fi mul¬ 
tilayering, keyboard split sau keyboard map¬ 
ping. Cu toate acestea, pentru muzica de fac- 
tura mai electronica, precum $i pentru elemente 
de percutie, ori loop-uri, acest sampler iji face 
treaba rezonabil. Versiunea 3 a Fruityloops 
adauga acestuia ^i o sectiune de filtre, gene- 
ratoare de envelopare $i LFO care maresc po- 
sibilitatile sale de expresie. 

Binein|eles, este in continuare prezent ex- 
celentul synth TS-404, care este bine-sanatos §i 
produce in continuare acelea^i sunete minunate, 
fie ca este vorba despre bas, lead-uri sau chiar 
pad-uri. Dar TS404 este acum completat §i de 
excelentui „3x Osc", un sintetizator care ofera o 
sectune de 3oscilatori, a caror forme de unda 
pot fi sinusoidale, triunghiulare, dreptunghiulare, 
dinte-de-fierastrau, pulse, noise sau chiar wave- 
uri incarcate de utilizator. Foarte important pentru 
caracterul sonor al acestui 3x Osc este faptui ca 
materialul audio provenit de la oscilatoarele sa¬ 
le poate fi trecut prin sectiunea de filtre, gene- 
ratoare de envelopare ^i LFO’a samplerului. 


... si mai simplu 

Mi-o atras atentia un foarte simplu dar tot- 
odata foarte ^eficace" generator sonor pe 
care il cuno^team de la Orion (un alt program 
gen Fruityloops]. Este vorba despre Plucked!, 
un generator de sunete de coarda ciupita, ba- 
zat pe clasicul algoritm Karplus-Strong. SunetuI 
acestuia este pur ^i simplu excelent ji permite 
adaugarea unei noi dimensiuni de expresivi- 
tote instrumentala intr-o bucata muzicala, cu atat 
mai mult cu cat aceasta este mai electronizata. 

La generatoarele deja pomenite, se mai 
adauga mda DXIO, un foarte simplu dar inte- 
resant synth FM. Dar ceea ce nu se afla Tn 
editia Creative a Fruityloops 3 este Dream- 
Station DXi, un sintetizator la randul lui destui de 
cunoscut ji care ofera posibilitatea crearii unei 
polete foarte bogate de sunete electronice. 
Cum era ^i de o^teptat, deoarece a^a este 
cazul §i cu versiunile full ale Fruityloops 3, 
SimSynth Live ji Wasp, alte sintetizatoare 
software atractive sunt prezente m Fruityloops 
3 Creative Edition numai sub forma demo. 

Efecte 

Fruityloops 3 Creative Edition ofera o mul¬ 
titudine de efecte : reverb, delay, filtre, equa¬ 
lizer pe 7 benzi, flanger, phaser, distortion etc.. 
Acestea pot fi organizate cate patru pe 16 
bus-uri, lo care se adauga $i patru send-uri. Bi- 
nemteles, la toate efectele se pot adauga $i 
plug-in-uri DirectX. Insa, de curand a aparut 
versiunea 3.3 o Fruityloops, in care exista su- 
port pentru ASIO. 

A^adar, este posibil ca variante ulterioare 
ale bundle-ului software al Audigy Platinum eX 
sa aiba suport ASIO (oricum, oferit de 
driverele acestei plad de sunet). 

La toate aceste efecte mi se pare impor¬ 
tant sa adaug unul de mare importonta pentru 
muzica electronica - arpegiatorul. In Fruity¬ 
loops 3 Creative Edition exista un arpegiator, 
a carui complexitate este chiar ridicata, deoa¬ 
rece, pe langa modalitafile clasice de arpe- 
giere (la octava), gasim $i o colectie Tntreaga 
de tonalitafi Tn care acest arpegiator poate 
genera, ce altceva?, arpegii. 

Acestea fiind spuse, ma declar mul.tumit 
de Fruityloops 3 Creative Edition, care mi se 
pare unul din cele mai interesante produse 
software care a facut vreodata parte din 
bundle-ul unei placi de sunet. 

Marius Ghinea 


LEVEL 

INFORMATII 1 

Producator 

Ofertant 

Tel 

ImageLine, OEM Creative 
Flamingo Computers 
01-2225041 

ON-LINE 

www.fruityloops.com J 
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Cand fanii luptelor se mtalnesc 
cu fanii desenelor animate 


P e vremea cand eram ^i eu mai tinerel, 
pe la posturile de televiziune autohtone 
T§i tecuse loc unul dintre cele mai popu- 
lare seriale de desene animate: „The Simp¬ 
sons". Fan mrdit al seriei, nu mai trebuie s6 v6 
explic cum m6 grfibeam acasfi in fata tele- 


vizorului pentru a urm6ri un nou episod al 
aventurilor nfistru^nicului Bart. Anii aceia au 
trecut, eu am mai Tmbfitranit, alte pasiuni §i-au 
gfisit loc Tn viata mea. Dar deunSzi m-om trezit 
aruncat brusc Tnapoi in acea epoc5 de indat6 
ce mi-a fostmmanat Simpson's Wrestling. 



Da-i in gura! 

Dup6 ce am pierdut vreo treizeci de mi¬ 
nute Tn compania jocului, stateam mut de uimire 
Tntrebandu-ma nedumerit dacS nu cumva so 
Tntamplat ceva cu mine. Oi fi eu prea batran, 
traiesc Tn alta lume? Dar pe bune daca Tnfeleg 
ce cauta un astfel de joc pe pia|a. Nici daca 
eram la gradinita Tn grupa mica nu cred ca a$ 
fi putut juca a^a ceva. Grafica jocului este sub 
orice critica, asta Tn condijiile Tn care consolele 
PlayStation sunt recunoscute pentru puterea lor 
de redare a imaginii. SunetuI la fel, onoarea 
acestui aspect al jocului fiind oarecum salvata 
de vocile personajelor (fiind cele originale din 
desenele animate). Ajungand la capitolul 
gameplay Tnca o data: dezamagire. 

Wrestling-ul este un sport extrem de spec- 
taculosTn care originalitatea participantilor iese 
cel mai bine Tn evidenta. Din pacate, jocul nos- 
tru nu reuseste deloc sa atinga acest aspect, 
intreaga lupta se desfa^oara cu ajutorul a trei 
butoane din care unul lanseaza o lovitura nor- 
mala, al doilea o lovitura de distanta (o arun- 
care cu un obiect), iar al treilea o lovitura spe- 
ciala (specifica fiecarui personal). Tocmai din 
acest motiv lupta se va duce Tn general pe 
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apdsarea cat mai rapids a loviturii normale cu 
accesarea periodic^ a super-lovifurii. 

Intre fimp poti culege de pe ring diverse 
obiecte al c6ror rol este fie de a-ti reface pu- 
terile, fie de a-|i acorda un „boost" de vitezd. 
Realizarea unui combo (patru lovituri succe* 
sive) sou culegerea unor litere de prin ring vor 
acfiva un cuvant magic, in urma cdruia perso- 
najul va deveni, pentru scurttimp, invulnerabil. 


D-ale Simpsonului 

FaptuI c6 in joc vor fi prezente toate per- 
sonajeleTndragite ale serialului, iar ca^tigarea 
turneelor va debloca la randul lor o serie de alte 
personaje nu reu^^te deloc so ridice nivelul jocului. 
Simpson's Wrestling este un joc plictisitor, ford van5 
^i fer5 imaginatie, in care loviturile speciale ale 
fiecarui personal, de^i haioase, nu reu^esc nici ele 
s6 te retind prea mult. Simpson's Wrestling vi^ 


recomand door in cazul in care suntep un fan Tnrait 
al seriei de desene animate. Altceva nu mai am 
de spus, rdmane doar s6 v6 convingeti singuri. 

Claude 


I LEVEL 

DATETEHNICE 1 

Titlu 

The Simpson's Wrestling 

Gen 

Wrestling 

Producator 

Activision 

Ofertant: 

Best Distribution 


Tel: 01-3455505 


Ca§tigatorii lunii octombrie 



lndep(gftdence^ar^2 

Spatiui^^^raratat 


niciodi 


Inters 

'■■W. 




• 10^2001 * 4t, 000toi 


Povestiri din raiul gamerilor 


sc-'U -- 

Microsoft Train 


.^tnuiafdr 

Bifetele la cdntrol! 


La concursul LEVEL organizat 
fmpreund cu Best Distribution, jocul 
,Max Payne' a fost c6$tigat de cfltre 
jone si Alexandru din Rfldau|i. 

La concursul LEVEL organizat 
p»una cu Ubi Soft, jocul .Vegas 
ames 2000' a fost ca$tigat de cfltre 
Dragu lulian din Bucure^ti. 

LEVEL $i Sony au oferit 10 jocuri 
PlayStation .Jungle Book' urmfitorilor: 

Dima Viorel (Buzfiu), Sobolev Ghenadie 
(Ploiejti), ^tirboiu Alexandru |Arge$), Gavrilfl Sabin- 
Marcel (Hunedoara), Ancateu Dorin (Arad), 
Gheorghifa Dan (la§i), Badea Gabriel lonuf 
(Prahova), Nistor Florin (la§i), Jecan Alex (Cluj), 
Dragomir Marius Dan (Alba lulia). 

LEVEL §i Softwin au oferit cate un pachet AVX 
urmatorilor: jecan Mircea (Cluj), Trofin Alexandru 
(la§i), Pop Vasile-loan (Bihor), Vasile Rdzvan 
(Vrancea), Cioc Jtefan (Hunedoara). 


Ca§tigatorii sunt ruga)i sa sune la redacfie 
068415158 sou 068418728. 
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Harry Potter f i 
Piatra Filozofala 


I n acest numar al revistei v6 prezentfim o 
ecranizare a unei serii de cdrti ce sou 
vandut Tn peste 100 de milioane de exem- 
plare. Esfe vorba despre romanele lui J.K. Row¬ 
ling, in care se povestesc aventurile celui mai 
iubit vrdjitor din lume: Harry Potter. 

Filmul, realizare a lui Warner Bros. Pic¬ 
tures, ni-l prezinta pe Horry Potter (Daniel Rad- 
cliffe) in apropierea anivers5rii a 11 ani. Din 
p6cate, nu se anuntd o sarbatoare prea mare 
pentru el, iar dinspre partea cadourilor poate 
s6-$i ia de pe acuma gandul de la ele. Familia 
Dursley, care l-a infiat dupa moartea pfirintilor, 
nu pare s6-l aib6 la inimfi prea mult. O do- 
vad6 m acest sens este faptui c6 Harry doar- 
me ?ntr-un dulap de sub scfiri. Mai mult, unchiul 
Vernon Dursley (Richard Griffiths) §i matu^a Pe¬ 
tunia (Fiona Shaw) mcearca s6-l Tmpiedice pe 
Harry s6 descopere adevarul despre persoana 
sa prin arderea mesajelor care i se adreseaza. 
Acest lucru Tns6 nu poate dura la infinit. In cele 
din urm6, u^a casei este aruncatd la perete §i 
uria^ul Hagrid (Robbie Coltrane) T$i face apa- 


ritia. Acesta este foarte sup6rat pentru ca fami¬ 
lia Dursley i-o ascuns micutului originea sa. In 
cele din urm6 adevdrul iese la iveald: Harry 
Potter este un vr^jitor. Se pare c6 scrisorile 
pe care le primea erau invitafii pentru a 
p6r6si lumea celor obi$nui}i ^i a se aldtura 
din ziua in care impline^te 11 ani legen- 
darei Hogwarts School of Witchcraft and 
Wizardry (un fel de universitate a vr5jito- 
rilor). De asemenea, Hagrid li explicd mi- 
cului nostru erou c6 p6rin}ii lui nu au murit 
Tntr-un accident de ma§in5, ci au fost uci§i 
de un vrajitor malefic. 

In cele din urm6, Harry pornejte spre 
renumita universitate, gfisind aici familia §i pri- 
etenii pe care nu i-a avut niciodatd. Pentru a cu- 
noa$te aventurile prin care va mai trece Harry 
Potter impreuna cu prietenii s5i; Hermione 
Granger (Emma Watson) ^i Ron Weasley 
(Rupert Grint) nu va ramane altceva de fdcut 
decat s6 vizionati acest film. 

Distribuit de InterComFilm Romania 
Data lansarii: 21 decembrie 2001 


The Lost Empire 



Atlantis: 

U n nou film animat vine Tn acest sfar^it 
de an de la Disney. Atlantis: The Lost 
Empire ne duce Tntr-o c5l6torie Tn 
adancurile oceanului pentru a descoperi civi- 
lizatia disp5ruta a Atlantidei. In anul 1914 Milo 
Thatch (a cfirui voce este datd de Michael J. 
Fox) este un muzeograf expert Tn civilizatiile 
vechi. Printre cuno^tintele sale se numfirfi §i 
cateva date care nu sunt la Tndemana oricui 
referitoare la Atlantida. BfiiatuI nu este luatTns6 
Tn serios pan6 Tn momentui Tn care apare un 
miliardar excentric (vocea Ti aparfine lui John 



Mahoney) care este dispus s6 finanteze o 
expeditie pentru descoperirea continentului. 
Expeditia urmSre^te firul oferit de un jurnal al 
bunicului lui Milo. 

Impreund cu o puternicfi trupS de merce- 
nari condus6 de Commander Rourke (James 
Garner), Milo porne^te Tntr-o excursie pericu- 
loas6 Tn care va avea de Tnfruntat o muljime 
de pericole. Primul care pare s6 le stea Tn cole 
este oceanul cu capriciile sale. In cel din urm6 
vor descoperi o civilizafie condusd de un 
puternic rege (Leonard Nimoy) §i frumoasa lui 
fiic6, o foarte buna razboinica, Princess Kida 
(Cree Summer). Aceasta este Tntr-adev6r 


Atlantida, continentul care a nfiscut atatea le- 
gende $i ale carui bogStii par inestimabile. In 
tot acest timp, Atlantida a fost |inut6 Tn via|6 de 
un cristal de energie Tngropat adanc Tn centrul 
ora^ului. Cand realizeazfi valoarea cristalului. 
Commander Rourke concepe un plan diabolic 
pentru furarea lui. Ei, ati prins ideea, nu? Pentru 
ca Atlantida s6 nu moara definitiv, Milo $i cei- 
lalti (bineTnteles c6 aici T$i intra cu adevaratTn 
rol ^i frumoasa printesa) vor trebui s6 Tmpiedice 
Tmplinirea diabolicului plan. Doc6 reu^esc sau 
nu veti afla la sfar^itul filmului. 

Distribuit de Glob Com Medio 
Data lansarii: noiembrie 
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Fkatia Lupilor 


I ota c5 avem ocazia de a urmdri un film 
francez inspirat din evenimente reale ce s-au 
pefrecut sub domnia lui Ludovic al XV-lea. 
Veti vedea cd exists oarecare similifudini cu 
mitui lui Dracula de prin pfirtile noastre, de^i 
intamplarile franceze par oarecum mai veri- 
dice (cel pufin pentru noi). Povestirea a cdpdtat 
valentele unui mil Tn Franta, sub numele de 
„Bestia din Gevaudan". O bestie monstruoasd, 
cfireia nimeni nu i-a vfizut chipul, teroriza prin 
1766 regiunea Gevaudan, ucigand peste 
100 de oameni, in special femei $i copii. Unii 
povestesc ca ar fi fost un lup uria? sau un dra¬ 
gon. Alfii, mai cu frica lui Dumnezeu, vorbeau 
despre Diavol. Problema era c6 nimeni nu ^tia 
cu exactitafe cine este de vin6 pan6 $i Cur- 


tea lui Ludovic a inceput s6 se sperie de zvonu- 
rile ce veneau din Gevaudan. In aceste con- 
ditii, regele se hot6r6$te s6 trimitS acolo cele 
mai luminate minti ale regafului pentru a da de 
urma monstrului ^i a-l anihila. Tanarul om de 
$tiint6 Gregoire de Fronsac (Samuel le Bihan), 
insofit de fratele s6u de sange, Mani (Mark 
Dacascos), un indian Mohawk pe care I-a cu- 
noscut Tn America Tn timpul r6zboiului de 7 ani, 
sunt trimi§i pentru a face un portret bestiei. 

Dup6 ce intr6 Tn tot felul de TncurcSturi roman- 
tice prin saloanele nobilimii (v-am spus door ca 
este un film francez) ^i o Tntalnesc pe frumoasa 
Marianne de Morangias (Emilie Dequenne), 
cei doi pornesc Tn sfar^it la van6toare. Ji, cu 
toate c6 localnicii au Tnceput s6 creada tot mai 



mult cd Bestia nu este altceva decat Tncarnarea 
Diavolului pe pamant, nimic nu-i poate pregSti 
pentru ceea ce aveau s6 descopere. 

Distribuit de Independenta Film 
Data aparitiei: noiembrie 


Tombola LEVEL I 



Oferim luna aceasta premii 
impreuna cu Independenta Film: cinci 
tricouri „Fratia lupilor”. 

t Ce regiune terorizeza bestia din Fratia Lupilor? 

a) Bran b) Gevaudan c) Alsacia 

Raspunsul il gasiti in articolul dedicat filmului din acest numar al revistei. 


Tombola LEVEL f 

Decupati talonul §i trimiteti-l pe adresa 
Vogel Publishing SRL, OP 2 CP 4, . 

2200 Brasov. 2/01 i 
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Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. 

Bl. Sc. 

Ap. 

Log. 

Cod 

Judef 


Telefon: 

E-mail: 




Tombo la LEVEL §< 



MONOSIT 

CONIMPEX 


Un prim concurs organizat Tn cu 
Monosit Conimpex. 5i un joc de „premiera”: 
Commandos 2. 

Care este numele lui Green Beret din 
Commandos 2: Man of Courage? 
a) Duke b) Inferno c) Tiny 

Raspunsul Tl g§siti Tn articolul dedicat jocului din acest numarul al revistei. 


Tombola LEVEL 

Decupati talonul §i trimitefi-l pe adresa 
Vogel Publishing SRL, OP 2 CP 4, 

2200 Bra§ov. ^ 2/01 ^ 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Log. 

Cod Judef 


Telefon: 

E-mall: 
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„Vrem so ducem proiectele la capat numai cu 
inteligenta romaneasca" - 

Marcel Neamtu, General Manager 


civiliza}ii (oameni, clone nomazi) pe o hart6 
imenscSi. Ceo mai rapidfi unitale (un avion) o 
strSb^teo dintr-un capdtin cel6lalt in cotevo 
minute bune. Jn versiuneo completd" - imi 
explica Marcel - „harta va fi plin5 de tot felul 
de senzori astfel meat un atac surprizfi adanc 
m teritoriul inamic este greu de realizat, exact 
ca $i m conflictele reale." 


eri (n.r. 24 octombrie 2001), am fdcut o 
mic6 escapade prin micuta noastrd capitals 
cu scopul clar $i decis de a face o vizita la 
sediul AMC. Aceasta a fost a doua mtalnire a 
mea cu AMC Creation dupa ce, in urma cu 
aproape doi ani, Tn perioada cand erou de 
abia la TnceputuI proiectului, mai trecusem pe 
la ei pentru a-mi forma o prima impresie. Am 
scris la acea vreme un articol despre No Name 
War, proiectui pe care tocmai Tl incepusera ^i, 
de$i materialul emana optimism $i entuziasm 
pentru un nou joc romanesc, eram Tnca destui 


de circumspect Tn privinfa finalizarii acestuia. 

Odata ajuns, am fost Tntampinat de 
Marcel Neamfu, ^creierul" proiectului, §i dupa 
amabilitatile de Tnceput am purees la investi- 
garea demo-ului No Nome War, caci doar el 
era motivul vizitei mele. Inca de la Tnceput am 
putut sa remarc cat de avansat era proiectui fa¬ 
ta de ceea ce eu §tiam $i m-am bucurat sa vad 
cum mare parte a elementelor ce acum un an 
$i jumatate erau doar simple idei pe o coala 
de hartie acum erau acolo pe monitorul din 
fafa mea. Pe ecran se luptau Tncrancenate trei 


Realism absolut 

„Dupa cum po}i observa" - continua 
Marcel, Tn timp ce avioanele $i tancurile mele 
se stingeau unul cate unul sub tirul clonelor - 
„unitatile au comportament cate se poate de 
realist. Tancurile T§i rotesc turelele Tnainte de a 
trage, armamentui greu are recul, aparatele de 
zbor nu explodeaza Tn aer cand sunt distruse, 
ci se prabu^esc. Toate acestea le-om realizat 
cu ajutorul unui prieten de-al nostru, analist 
militar, care ne-o pus la dispozitie multe dintre 



Vulturii intra Tn ac^iune 


... §i cura^d tot Tn calea lor 
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/ Col^ul “draguV’ 
idiourilor AMC Creation 


sfudiile sale (in special cele referitoare la Raz- 
baiul din Golf)". Eu eram cat se poate de con- 
centrat asupra mdcelului de pe hart6, dar ure- 
chile erau ciulite la explicatiile lui Marcel. In tot 
acest timp privirea mi-era acaparata de de- 
signul futurist, dar uman, al clddirilor ^i unitatilor, 
de craterele ce se cfiscau pe sol pe locul 
exploziilor sou pe urmele Ifisate de trecerea 
armatelor. „Toate unitdtile militare Ias6 urme pe 
sol, care in timp vor dispfirea. Acestea vor 
constitui un element tactic foarte important, 
deoarece pot deconspira prezenta armatelor 
^i direcjia de deplasare a acestora." Pentru 
a-mi demonstra eficacitatea fatal5 a acestui ele¬ 
ment tactic am fecut un scurt raid printr-o baza 
Hive. In mai pu}in de dou6 minute, baza mea a 
disp6rut de pe hartfi, unitdtile Hive mergand de- 
a lungul urmelor Ifisate de trupele mele in retra- 
gere p6n6 in mijiocul bazei. „Am Tncercat $i am 
^i reu^it s6 concepem trei civilizatii care vor im- 
prima o amprentfi personals jocului. Dac5 joci 


cu o alt6 ras6 vei avea o cu totui altS experien}6. 
Unit6}ile Hive au fost concepute cu un Al foarte 
agresiv ^ unitar (insectoid); dao5 le ataci se va da 
alarma pe toat5 harta ^i vor nfivfili asupra ta pu- 
hoaie pan5 cand unul dintre voi doi va fi eliminat." 

Daca ati citit materialul scris de mine acum 
un an, poate w6 mai amintiH c6 atunci am spus 
de NNWc6 ar fi un RTS imbinat cu elemente 
de RPG. Acestea exista, chiar dacfi nu au o in¬ 
fluents extraordinarS asupra derulSrii jocului. 
Fiecare civilizatie va avea un lider (ce trebuie 
protejat cu orice pret, exact ca m Warcraft] $i o 
serie de alte NPC-uri cu diverse roluri in poves- 
tea jocului. Acestea, ca de altfel toate unitatile, 
vor cajtiga experienta pe parcursul campaniei 
lucru, ceea ce le va aduce diverse abilitati ce 
pot decide cateodata soarta unei confruntSri 
directe. 


Tactica sau strategie? 

De$i este un joc m timp real, NNW este 
mai degraba tacticS decat o strategie m sensul 
cunoscut de majoritatea jucatorilor. ^Deji incu- 
rajSm rush-ul (care a fScut celebru Starcroft-{j\) 
jucatorul va avea surpriza de a constata c6 nu 
mai este atat de ujor s6 ca^tige m acest mod. 
Am Tncercat s6 recreSm cat mai bine stilul mo¬ 
dern de a conduce un rSzboi: toate pregStirile 
premergatoare unui conflict, atacurile nocturne 
cu trupe speciale prin care s6 neutralizezi sis- 
temele defensive ale inamicului, crearea unei linii 
de front ^i abia apoi Tncle§tarea propriu-zisS. Veti 
vedea cS jocul define un numSr foarte mare 
de trupe speciale ale cSror misiuni constau de 
obicei in spionaj sau sabotaj" - Tmi povestea 
Marcel. Succesiunea zi-noapte va avea ^i ea 
un rol foarte important, fiecare bazS avand po- 
sibilitatea de a fi luminata sau scufundata Tn Tn- 
tuneric (moment Tn care door unitatile dotate cu 
night vision o mai pot localiza). 

Cu greu m-am ridicat de la calculator, 
deja No Name War a reu§it s6 mS captiveze. 



Mastodon^ii viitorului 


de^i dupa spusele lui Marcel TncS nu am vSzut 
tot ce poate $i §tie sS facS. Inainte de a pleca 
am reu^it sS mai schimbam cateva vorbe. Ast- 
fel am aflat cS proiectui No Name War nu a 
fost lipsit de probleme, practic ceea ce am vS- 
zut eu fiind cea de-a treia versiune a jocului, 
cea care „va ie§i a$a cum trebuie". Nu vreau 
s6 par mai patriot decat sunt, dar nu pot decat 
sS-i admir pe toti cei 11 membri ai echipei, pen¬ 
tru Tndarjirea §i Tncapatanarea cu care §i-au ur- 
mat visul, cu toate probleme avute, jinand cont 
^i de faptui c6 este un proiect finantat intern. 
Acum, cand se apropie de final, par ji ei un 
pic mai relaxafi, mai au de finisat cateva lucruri 
mSrunte Tnainte de lansarea demo-ului oficial 
(eveniment ce va avea loc la TnceputuI lunii de- 
cembrie). In plus, ofertele din partea distribuito- 
rilor internafionali au Tnceput s6 curgS. Soarele 
a rSsSrit la AMC Creation ^i cu siguranta vom 
mai auzi de ei $i de acum Tnainte. Dupa No 
Name War, AMC Creation intentioneazS s6 
mai realizeze alte douS proiecte, aparfinand 
aceluia^i gen, despre care TnsS Marcel nu a 
dot, deocamdata, mai multe arnSnunte. 

Claude 



Comando in plind ac|iune de inflltrare Campul de lupta la sfar^it de mcle§tare 
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Hercules Dualpix Webcam 
& Digital Still Camera 

DualPix? Hehe, gala, nu cred c6 e cazul sS 
radeti. Acesla este numele unui nou produs fabri- 
cat de compania Hercules. Poafe va Tnfrebati ce 
reprezinta acest nume? Ei bine, el este numele 
unei comere foto. Pe langa toate acesteo, mai 
este digitala. Hercules DualPix este un produs 
foarte u^or de utilizat. Este un aporot potrivit pen- 
tru a capture cele mai importante momente dintr-a 
vacanta sou o aniversare, de exemplu. Rezolujia 
maxima a imaginilor pe care aceasta camera le 
realizeaza este de 1024 x 768, iar m modul 
economic 640 x 480 de pixeli. Pozitionata pe un 
monitor, acest „cam" se poate transforma mtr-un 
web-cam. Ce Tnseamna acest lucru? Nimic mai 
mult decat realizarea unor videoconferin.te prin 
intermediul Internetului. O alta facilitate introdusa 
de producatori ar fi $i aceea de Watch Dog. 
$tiu, suna haios, dor chiar functioneaza $i da 
rezultate destui de bune. Watch Dog nu este 
altceva decat o aplicatie de „securitate" a lo- 
cuintei sau biroului dumneavoastra. Pentru a rea¬ 
lize acest lucru este suficient sa .plantezi" camera 
mtr-un loc mai ascuns, apoi conectezi cablul 
USB la unul din porturile PC-ului ji instalezi soft- 
ware-ul destinat acestui scop. Acesta are rolul de 
a detecta $i mregistra orice mi^care „suspecta'' 
din camera. In cazul in care sunteti plecat din 
localitate, imaginile suspecte va pot fi trimise au¬ 
tomat prin mail, tot cu ajutorul programului de 
supraveghere. In acest mod, nu veti rata absolut 
nici o mi^care. Dotat cu o memorie de 8 MB, 
acest aparat poate stoca pana la 128 de foto- 


grafii Low Resolution sau 26 de fotografii Hi Re¬ 
solution, la care mai putefi adauga §i cateva sec- 
venfe video de maxim 2,5 minute, un lucru destui 
de bine reu^it, in conditiile in care acea seeventa 
este inregistrata in format AVI la o rezolufie de 
320x240. 

Dar la ce bun acest aparat, daca nu am 
avea §i ceva drivere cu care sa poata comunica 
cu un PC? No problemo - am gasit nu mai putin 
de doua CD-uri pe care se afla aproape tot ce 
iti trebuie pentru a edita $i prelucra pozele pre- 
ferate. Driverele necesare se gasesc sub numele 
unui utilitar - Hercules Digital Camera Suite. 
Acesta are rolul de a gestiona $i descarca ima¬ 
ginile din memoria camerei direct pe harddisk. 
Alaturi de acesta se gase^te ^i unui dintre cele 
mai importante utilitare - Ulead Photo Express 3. 
Acest software ofera o gama completa de edi- 
tare §i procesare a fotografiilor realizate chiar §i 
de catre un amator. Cu ajutorul lui poti crea 
door cu cateva clicuri de mouse calendare §i 
postere cu imaginile fotografiate chiar de tine. 

Una din „uneltele" cu care mi-a facut intr-ade- 
var placere sa lucrez este $i Ulead Cool 360. 
Software-ul amintit are rolul de a crea imagini pa- 
noramice de 360° cu ajutorul catorva poze 
bine plasate. Trebuie neaparat sa il incercaji. In 
mod sigur veti ramane placut surprin^i. 

Daca v-ati hotarat asupra acestui produs, 
iota $i alte lucruri ce pot fi gasite in cutia ce inso- 
fe§te aceasta camera foto. In primul rand, un sta- 
tiv pentru a putea pozitiona foarte u$or aceasta 
camera pe orice suprafa.ta, de exemplu pe mo¬ 
nitor sau chiar pe masa. Asta in cazul in care do- 
re^ti sa iti faci o poza He §i prietenilor tai. Totu^i, 



in situatia in care tofi prietenii tai ar dori sa 
apara in poza, ce faci? Rugati un strain sa va 
faca o poza sau... programa}i aparatui sa faca 
el poza. Exact, nu faceti decat sa alegeti din 
meniul aparatului opfiunea de timing §i fotografia 
se va realiza in cateva secunde. 

In cutia in care aceasta camera este livrata, 
alaturi de cele 4 baterii de tip AAA, mai poate fi 
gasit §i un cablu USB de 3 m. 

Sistemul minim necesar pentru o funefionare 
corespunzatoare este Pentium MMX, pe care 
ruleaza Windows 98,2000 sau Me. De 
asemenea, este absolut necesar ca PC-ul 
respectiv sa aiba in dotare un port USB, 32 MB 
RAM $i o unitate CD-ROM. 
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Producator 
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Ofertant 

Ubi Soft Romania 
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01-2316769 

Pref 
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Hercules 3D Prophet III 
64MB TV-Out & DVI-Out 

S-a auzit $i vorbit foarte mult despre ea. De 
bine sau de rau, asta prive^te pe fiecare in parte. 
Eu am sa va prezint in cele ce urmeaza cateva 
caracteristici furnizate fie de catre producator, fie 
testate de noi. Procesorul grafic care sta la baza 
acestei placi nu este nici un altul decat NVIDIA 
GeForce3. Ji cu asta v-am data gata... RAM- 
DAC-ul acestui monstru grafic funefioneaza la o 
freeventa de 350 MHz. La o asemenea freeventa, 
ratele de refresh de care este capabila aceasta 
placa sunt mai mult decat ergonomice. Fiind un 
GeForce3, acceleratorul Hercules este in stare sa 
execute peste 800 miliarde de operafiuni pe se- 
cunda (va imaginafi, cred, c6 puterea unui astfel 
de „tractor'’ nu poate trece neobservata). Bus-ul 
este compatibil cu AGP 4X, cu opjiunea de full 
AGP texturing (din pacate, nu $tiu exact cate 
benzi are bus-station-ul, sau stati putin c6 asta-i 
din alta parte. Scuze.). Alaturi de acest procesor 
grafic se gasesc cipurile de memorie ce totali- 
zeaza 64 MB RAM. Tipul lor este DDRAM, cum 
altfel?, ^i lucreaza la o freeventa de 460 MHz. 
Latimea de banda a busului intre chipset-ul grafic 
$i memoria video locala se realizeaza pe 128 
de bifi. Bandwidth-ul memoriei este de peste 7,36 
GB/sec. Rezolutia maxima pe care aceasta pla¬ 
ca este capabila sa o afi^eze pe monitoare este 
de 2048x 1536 la un refresh de 60Hz, cu o adan- 
cime a culorii de 32 de bip (asta in conditiile in care 
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gdsim foarte greu monitoare care s6 suporte aseme- 
nea rezolutii). 

Un lucru foarfe importanf ce trebuie 
menfionat este prezenta unor conecfori de sem- 
nal video OUT. Ace^tia sunt m numSr de doi. 

Unul dinfre ei este nelipsitui TV-Out, care benefi- 
ciazfi de un conector de tip SVideo, iar cu aju- 
torul unui adaptor special (ce msoje^te acestfi 
plac6) se poate „scoate' ^i semnal de tip com- 
posit. Al doilea conector de semnal Out este DVI. 
Acesta are rolul de a „hr6ni'' cu semnal video 
monitoare TFT care sunt dotate cu acest tip de 
intrare. 

Rezolujia maxima care poate fi atins6 pe 
acest model de conector este de 1600x 1200 cu 
o rat6 de refresh de 85 Hz pe 32 de bi}i. Un alt 
fapt confirmat este compatibilitatea Tntre aceastfi 
plac6 ^i modurile video de accelerare pentru 
Microsoft DirectShow, MPEG-1 ^i MPEG-2. 

Al5turi de cele dou6 manuale foarte bine 
puse la punct m ceea ce prive§te pa$ii de insta- 
lare ^i configurare (acest lucru fiind de un real 
fobs pentru cei care nu prea au bcut instabri §i 
configurdri de pbci video] se mai gfisesc §i 2 
CD-uri. Unul dintre ele confine driverele necesare 
pentru instalare ^i o sumedenie de miniprograme 
de tuning al plficii video. Cel de-al doilea CD 
confine binecunoscutui program Power DVD. 
Acesta se gfise^te in variants full CD. Pe un flu- 
tura$ lipit pe spatele acestuia g6sim $i un CD-key 
number absolut necesar instabrii programului. 
Software-ul mai sus amintit este un excelent player 
de filme in format DVD. 
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3D Mark 2000 

16 bit 

32 bit 

1024x768 

9421 

9122 

1280x1024 

7456 

6965 

1600x1200 

5757 

5282 

UT DirectSD 

16 bit 

32 bit 

1024x768 

77,25 

81,76 

1280x1024 

70,24 

74,25 

1600x1200 

69,86 

68,67 

Q3:Team 

Arena 

16 bit 

32 bit 

1024x768 

99,6 

97,3 

1280x1024 

94,2 

89,8 

1600x1200 

82 

76,3 


3DMark 2001 

16 bit 

32 bit 

1024x768 

6459 

6340 

1280x1024 

5698 

5476 

1600x1200 

4853 

4435 

UT OpenGL 

16 bit 

32 bit 

1024x768 

89,45 

86,07 

1280x1024 

84,19 

84 

1600x1200 

83,05 

83,57 

Aqua Bench 
v2.0 

16 bit 

32 bit 

1024x768 

35 

33,5 

1280x1024 

27,2 

25,4 

1600x1200 

21,4 

19,5 




www.bitdefender. ro 
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Thrustmaster Fox 2 Pro 
Shock Joystick 

Prezenfarea seriei Thrustmaster Top Gun 
continue... De aceostfi datfi ms6 am venit cu o 
solutie mai aproape de realitate de cerinfe. Este 
vorba de un joystick dotat cu atat de mult ravnitui 
Force Feedback. Intr-odevdr, cu ocest joystick 
poti simti intreogo octiune din jocurile tale 
preferote. Construit §i modelot pored dupd 
oceeo^i rejetd co §i celelolte modele de joystick- 
uri prezentote Tn numerele onterioore, ocest 
model ore ocel „ceva" m plus, fopt core m-o 
determinot sd vi-l prezint obio ocum. Ei bine, ocel 
^cevo" este un motoro^ puternic silenHos ce se 
ofld sub „capota" lui Top Gun Fox 2 Pro Shock. 
Rolul lui pore totu^i destui de simplu, odied sd 
^zbdntuie" stick-ul in ritmurile muzicii, pardon, Tn 
ritmurile efectelor din jocurile pe core le jucoji cu 
sufletui lo gurd. 

Joystick-ul Top Gun Fox 2 Pro Shock ore Tn 
componenfd nu moi pufin de 7 butoone de 
octiune lo core se odougd ^i binecunoscutui hot 
switch optdirec}ional. Acest model se odreseozd 
Tn special celor ce vor sd simtd senzotiile oferite 
de vibro.tii, dor nu T§i permit sd ochizifioneze un 
model profesionol de force feedback. 

Singurul buton de core nu am omintit pond 
ocum este cel de throttle. Acesto functioneozd 
fdcdnd un slide Tnointe §i Tnopoi. Astfel putefi 
controlo foorte u§or un motor de supersonic, de 
exemplu. Dupd cum ne-o obi^nuit Thrustmaster, ^i 
lo ocest model obsolut toote butoonele sunt 
complet progromobile. Acest lucru Tnseomnd cd 
fieedruio dintre ele i se poote otribui cote o 
funejie (depinde de joc). In cozul Tn core vd este 
preo lene sd moi stoti sd le „gddila|i" pe fiecore 
Tn parte, progromul ThrustMopper 3 poote face 


treobo door cu edtevo clicuri de mouse. In 
legdturd cu ocest soft, meritd sd mentionez cd 
ore incluse peste 60 de configurojii standard 
pentru diferite jocuri. Doed, totu^i, jocul preferot 
nu se gdse^te Tn oceo listd, poti sd foci un 
update de pe Internet cu ultimele configurotii de 
butoone. Designul sdu ergonomic permite 
pozihonoreo foorte confortobild o mdinilor. 
Avdnd lo bozo stick-ului ocest suport pentru 
mdnd, contoctul ocestuio cu polmo devine mult 
moi relaxant ^i mult moi strdns (oici md refer lo 
mono tremurdndd o gomerului - cd §i o^o o 
venit iorno §i cdlduro lipse^te cu desdvdr^ire). 

Modul de conexiune cu colculotorul se 
reolizeozd tot prin binecunoscutui port USB. Un 
lucru foorte bun ce meritd mentionot este $i lipso 
unui coblu ouxilior de olimentore. Acest fopt este 
un ovontoj Tn ceeo ce prive^te numdrul de cobluri 
ce se gdsesc pe birou. Din punct de vedere ol 
sistemului minim necesor, e suficient un computer 
cu un procesor Pentium lo minim 133 MHz, dotot 
cu porturi USB, 16 MB memorie RAM §i 15 MB 
spotiu necesor pe harddisk. 
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Philips 

Edge 

U n nume foorte cunoscut ^i stimobil Tn 

lumeo electronicelor $i electrocosnicelor 
(odied o cosnicelor core funejioneozd 
numoi bdgote Tn prizd) este cel ol firmei Philips. 
Pu}ini ^tiu, Tnsd, cd Philips produce ^i diverse com- 
ponente multimedia pentru colculotoorele perso¬ 
nal. Intre ocesteo se distinge serio de pidci de 
sunet PCI cunoscutd sub numele de Edge. 

Trei sunt pidcile de sunet core olcdtuiesc 
serio Edge: Rhythmic Edge (PSC 703), Seismic 
Edge (PSC 705) §i Acoustic Edge (PSC 706). 
Diferentele dintre ocesteo nu sunt foorte mori, ior 
osto pentru cd procesorul Tn jurul edruio sunt 
construite este ocelo^i pentru toote cele trei mem- 
bre ole seriei Edge. 

Este vorbo despre ThunderBird Avenger, un 
procesor dotot cu suficientd capacitate de colcul 
pentru o pozitiono audio tridimensional pond lo 
96 de surse de sunet. Dor, pentru cd osto ne 
doore pe noi moi mult, ^i onume pozitionoreo 
tridimensionold o sunetului Tn jocuri, trebuie sd 
intru Tn omdnuntele necesore. 


In surround 

Pidcile de sunet Philips din serio Edge folo- 
sesc pentru pozi|ionare audio 3D olgoritmi creoti 
de firmo QSound Lobs, nume de core am moi 
ouzit Tn legdturd cu olte pidci de sunet, cele 
dotote cu un procesor produs de Forte Medio, 
FM801. Lo modul proctic, nici nu am sesizot Tn 
jocuri, de fopt, vreo diferenjd Tntre functionoreo 
pidcilor de sunet Philips din serio Edge $i o celor 
cu procesor Forte Medio. 

Aceosto Tnseomnd cd, Tn cd$ti, pozitionoreo 
audio tridimensionold este de colitote medie. Co 
o observaHe personold, consider cd QSound 
Lobs o pus moi mult occentul pe porteo cu ,psi- 
ho", deedt pe ocustied, Tn configuroreo psiho- 
ocustied o olgoritmilor sdi de pozifionore. Asto 
Tnseomnd pur si simplu cd „simfi" pozitio unei 
surse de sunet Tn jocuri, dor fdrd precizie; totui se 
rezumd moi mult lo o senzotie, interesontd, e 
drept, chior subtild, dor o senzotie numoi. Pe 
ednd olgoritmii creoji de Sensouro sou Creative 
dou senzotio clord, precisd $i efectivd o pozitio- 
ndrii tridimensionole o surselor de sunet. 

Unde devine, Tnsd, suverond obsolutd firmo 
QSound Lobs este pozitionoreo audio 3D Tn 4.1 
sou 5.1 boxe. Nici unul din API-urile Sensouro 
sou Creative nu reu^e^te o otdt de pregnontd §i 
precisd pozijionore o sunetului din jocuri Tn sis- 
teme de boxe surround, o^o cum o face ocest 
QSoundSDInteroctive (Q3DI| ol QSound Lobs! 
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Fara reverb 

De^ ni se vorbe§le in ckx:umenfa|iile pidcilor 
Philips despre existenta componentei QSound Environ¬ 
mental Modeling dedicate simuldrii mediilor ocustice, 
oceosto nu este foorte utite in jocuri. lor osto dintr-en 
motiv foorte simplu - nu este dinomicfi. Adic6 singuro 
modolitote de a oveo reverberotie intr-un joc este de 
0 incfirco un preset (de tipul Alley, Arena, Auditorium 
etc.) inointeo Tnceperii jocului. EfectuI respectiv de 
reverberofie vo rGmdne ocelo^i pe tootfi duroto 
jocului, indiferent docfi tu te ofli ?ntr-o conolizore 
subteronfi sou in ditomoi cotedrob goticfi. Din 
pdcote, sub ocest aspect, pbcile din serio Edge nu 
ou reu§it s6 treac6 testui cel moi semnificotiv, cel ol 
jocului Thief The Metal Age, probobil cel moi bine 
reolizot titlu de ponfi ocum sub ospectul grijii pentru 
ocurotefeo ocusticii (scuzofi ocuocuTonio). 

Pentru multimedia 

Pona la urma, oceste pbci de sunet Philips 
din serio Edge mi se par cel moi bine orientate 
catre utilizotorul core nu se focolizeoza exclusiv 
osupro jocurilor, ci ore cerinte moi degroba de 
onsomblu. Cum or veni, oceste pbci de sunet sunt 
excelent concepute pentru o folosire o unui spectru 
moi brg de oplicotii multimedia. Deoorece 
Rhythmic Edge ore ie^iri pentru potru boxe, ior 
Seismic §i Acoustic Edge ou chior ie^iri 5.1 (odica 
pentru fa}a, spate, centru §i canalul de subwoofer), 
precum $i un decoder QSound pentru materialul 
codat Surround, Pro Logic sou Dolby Digital, este 



Philips Rhytmic Edge. 



Philips Seismic Edge. 



Philips Acoustic Edge. 



Centrul de comanda software al pla- 
cilor de sunet Philips din seria Edge. 

limpede ca avem de<j face cu pbci de sunet po- 
trivite pentru audijia muzicab $i vizionarea de filme 
pe DVD. La aceasta contribute §i calitatea audio 
excelenta a ie$irilor respective, calitate care este ace- 
ea^i pentru toate cele trei membre ale seriei Edge. 

In plus faja de celeblte surate ale sale. 
Acoustic Edge mai ofera ^i o intrare digitab pentru 
CD. Din pacate, aceasta nu a funcfionat corect, de- 
sincronizandu-se in permanenta fata de CDROM-ul 
meu Teac 540E, de§i alte pbci precum Sound Bbs^ 
ter Live! sou Audigy, ori M Audb Audiophile, au func- 
tionat p>erfect legate digital de acela§i CDROM. Un 
alt adaos al Acoustic Edge fob de Rhythmic Edge 
sou de Seismic Edge este unul software. Acesta 
consta in versiunea full a cunoscutului player DVD 
de b CyberLink, $i anume PowerDVD. 


Este si software 

Odata ajun^i b bundle-ul software al seriei 
Philips Edge putem face cateva menHuni intere- 
sante. Vom gasi pe CD-ul cu drivere al fiecareia 
din cele trei pbci de sunet Edge urmatoarele pro- 
grame: Acid XPress, Siren XPress de b Sonic 
Foundry, precum $i AudioPix al QSound Labs. 
Daca primele doua aplicaHi sunt destinate celor 
care vor sa mixeze sunete $i loop-uri ^i sa asculte 
MP3-uri, ultima este o aplicatie destinata strict 
amuzamentului. 

Pentru cei dornici sa creeze sau doar sa 
asculte fi^iere MIDI b o calitate buna, este pre- 
zent in pachetui pbcilor Edge $i un sintetizator 
wavetable software de b Yamaha, anume cele- 
brul SYXG50. Acesta ofera pana la 576 de tim¬ 
bre de instrumente, precum $i trei stagii de efecte 
-reverb, chorus $i variation, ce se dovedesc 
foorte utile Tn procesarea sonora a materialului 
muzical aflat m format MIDI. 

Interesante, oceste pbci de sunet Philips din 
seria Edge. De§i nu tocmai agere in ceea ce privet 
te jocurile, se dovedesc suficient de bine utibte, atat 
software cat §i hardware, pentru a atrage atenjia 
celui interesat de aspectele multimedia ale 
calculatorului personal. 


Marius Ghinea 
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Typhoon 


Use best Quality 



TYPHOON ACOUSTIC FIVE 
SURROUND SPEAKER SYSTEM 
5.1 

• Real 5.1 channels, fully compatible 
with AC-3. DTS, THX 

• Enhanced Subwoofer Driver, Acoustic 
airflow design 

• Space-saving design 

• Dynamic Bass Boost, low distortion 

• High quality surround acoustic effect 



TYPHOON 3D ACOUSTIC FIVE 
SOUND CARD 

• 64 voice XG Capital Wavetable 
synthesis & 5.1 Channels Surround 
sound 

• Dolby Digital Sound In and Out 
connections for digital functions & 
DirectaD^*^ accelerator 

• 32bit PCI-based AC'97 version 2.1 
interface sound card 



150 % TEHNOLOGIE 
PENTRU 80% PRET! 



Distribuitor unic 

pentru Romania si Buigaria: 

loi^jiaDa 

S I S T E IVl S 


Bucure^H, Jiului 2-4, Bloc Tornado; tel: 01-3127507; fax: 01-3129820 
Consfanta, George Enescu 11; tel: 041-518580; fox: 041-519457 
http://www.tornado.ro 
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Mother of 
Motherboards! 
Test! Part 2! 


V '" ^ - o noud serie de pidci de baz6! De 

oceosto daf6 ele sunt bozo procesoarelor 
Athlon/Duron (Socket 7). De ce mom gandit 
s6 v6 stresez cu osemeneo lucruri? Nu c6 mior face 
o deosebita placere sa va stresez, ci pentru a moi 


lamuri pe gomerul napastuit de soorta. Dupa cum 
bine observofi, oceste placi nu sunt chiar de ultima 
ora (am inteles, do' nu moi da}i...| Imediot vine ^i ex- 
plicojia. Am facut un sondoj de pbta. Rezultotul? C© 
moi multi dinire noi nu poseda nici pe deporte ultimele 


IProducdtor 

MSI 

Epox 

ilwill 

Gigabyte 

Eagletec 

Asus 

Transcend 

Abit 

Model 

K7T266 Pro R 

8K7A+ 

KK266-R 

GA-7ZX rev 5.0 

M810LMR 

A7A266 

TS-AKT4/A 

KT7A-RAID 

Chipset 

NorthBridge 

VIA VT8366 

AMD AMD-761 

VIA KT133A 

ViA KT133 

SIS SIS730SE 

Ali Ml 647 

VIA KT133A 

VIA KT133A 

Southbridge 

VIA VT8233 

VIA 686B 

VIA 686B 

ViA 686B 


ALi 1535D+ 

VIA 686B 

VIA 686B 

BIOS 

ProducStor 

AMI 

Award 

Award/Phoenix 

AMI 

AMI 

Award 

Award 

Award 

Monitorizarea temperaturii 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

Monitorizarea ventilatiei 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

Alocare manual^ a IRQ-urilor 

nu 

da 

nu 

da 

nu 

da 

nu 

da 

Selectare FSB 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

Numdr total frecvente FSB (inclusiv 
cele setabile din jumperi) 

Pesle 20 

Peste 20 

9 

9 

16 

17 

Peste 20 

Peste 20 

Ajustarea tensiunii de functionare a 
procesoruiui 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

Posibilitate de protectie BIOS 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

Factor de multiplicare ajustabil 
manual 

BIOS 

dip switch 

BIOS 

auto 

BIOS 

auto 

dip switch 

BIOS 

Memorie, Extensii 

Memorie maxima (MB) 

1536 

1024 

1536 

1536 

1024 

3072 

1536 

1536 

Tip memorie 

DDR-SDRAM 

DDR-SDRAM 

SDRAM 

SDRAM 

SDRAM 

DDR+SDRAM 

SDRAM 

SDRAM 

Numdr bank-uri 

3 

2 

3 

3 

2 

3 

3 

3 

Sioturi AGP/ PCI/ ISA/ CNR/ AMR 

1/5/0/1/0 

1/6/0/0/0 

1/6/1/0/0 

1/5/1/0/1 

1/2/0/0/1 

1/5/0/0/1 

1/5/1/0/1 

1/6/1/0/0 

Porturi 









Numdr porturi COM/ din care imediat 
disponibile 

2/2 

2/2 

2/2 

2/2 

1/1 

2/2 

2/2 

2/2 

Numdr porturi USB/ din care imediat 
disponibiie 

4/4 

4/4 

4/2 

4/2 

4/2 

4/4 

4/2 

4/2 

NumSr porturi LPT 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

Numdr conectori iDE 

4 

4 

4 

2 

2 

2 

2 

4 

Mod transfer AGP 

4X 

4X 

4X 

4X 

4X 

4X 

4X 

4X 

AGP Pro 

da 

nu 

nu 

nu 

nu 

da 

nu 

nu 

AGP Retainer 

da 

da 

da 

da 

nu 

nu 

nu 

nu 

Moduri IDE (standard maxim suportat) 

ATA100 

ATA100 

ATA100 

ATA100 

ATA100 

ATA100 

ATA100 

ATA100 

Formatui pidcii 

ATX 

ATX 

ATX 

ATX 

Micro ATX 

ATX 

ATX 

ATX 

Graficd on-board/ Sunet on-board/ 
Controiier LAN on-board 

nu/ codec/ nu 

nu/ codec/ nu 

nu/ cip/ nu 

nu/ cip/ nu 

da/ codec/ da 

nu/ cip/ nu 

nu/ codec/ nu 

nu/ nu/ nu 

iDE RAiD on-board 

da 

da 

da 

nu 

nu 

nu 

nu 

da 

Scoruri obfinute 

BapCo SySMark 2000 

168 

170 

161 

161 

156 

158 

163 

160 

MadOnion 3DMark 2000 

4513 

4167 

4129 

4106 

4066 

4125 

4114 

4098 

Note obfinute 

Performanta 

97,31 

97,14 

92,75 

92,15 

89.70 

90,79 

93,48 

91,82 

Dotare 

97,39 

91.94 

97,39 

81,70 

91,94 

86,27 

79,08 

88,24 

Ergonomie/Construcfie 

100,00 

86.67 

66,67 

100,00 

86,67 

93,33 

93,33 

73,33 

Documentatie 

100,00 

100,00 

87,50 

87,50 

87,50 

87,50 

87,50 

100,00 

Nota finals 

97,68 

94.77 

91,23 

89,98 

89,93 

89,73 

89,40 

89,25 

Ofertant 

Flamingo 

Elsaco 

Skin Media 

Caro Group 

DepozituI de 

DepozituI de 

Provision/ 

Senorg 


Computers 

Electronic 



Calculatoare 

Calculatoare 

Maguay 

RomSnia 

Telefon 

01-2225041 

031-514278 

01-231 50 97 

01-3137109 

01-2217377 

01-2217377 

01-3213749/ 

01-2103809 

01-2331676 

Pret 

169 

143 

150 

97 

70 

181 

91 

165 

Comentaiii 

Cu trei sioturi de 

Existenfa 

Din pScate, lipsa 

Controlerul 

0 placS ce se 

O placS 

Acest nfKxJel 

Un produs care 


memorie ce pot 

factorului de 

suportului pentru 

RAID, lipse^te 

potrive§te de 

putemicS, dar. 

oferS un slot pe 

exceleazS in 


totaliza pSnS la 

multiplicare face 

memorie DDR 

cu desSvar^ire. 

minune in 

din pScate, a 

cale de 

performanje. 


1,5 GB RAM §i 

ca aceastS 

face ca aceasta 

In schimb, este 

carcasele ATX 

pierdut foarte 

dispari(ie: ISA. 

dar are o bulinS 


cu ergonomie 

placS sS se 

sd piardS destui 

prezent un slot 

mini, lar pentru o mult teren din 

Altfel, la 

neagrS din 


aproape de 

preteze cu mare 

de mult la 

AMR. Nu cS ar 

placS microATX, 

cauza dotSrii 

capitolul 

punct de 


perfectiune. 

u^urinfS la 

punctaj. 

exista §i vreun 

performan(a de 

cam sSrace. In 

performan(S nu 

vedere al 


aceastS placS a 

overclocking. 


periferic In stare 

care dS dovadS 

schimb, are o 

Sts rSu deloc, 

ergonomiei 


atins cel mai 

Instabilitatea sa 


sS-l foloseascS. 

este surprinzStor mare bilS albS: 

ceea ce se 

construc(iei. 


inalt prag al 

nu pare sS 



de mare. 

este un Asus. 

poate spune $i 

Dar 


performantelor. 

reprezinte o 





despre 

overclocking-ul 



problems, dacS 





ergonomie. 

care i-a fScut 



frecvenfele 






renumi(i pe 



atinse nu sunt 






producStorii de 



deosebit de 
crescute. 
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Hardware 


LEVEL 


aparitii Tn domeniu, ba chiar dimpotrivd, la unii gd- 
se§fi §i piese de muzeu mai vechi decat prevede le* 
gea. ca testui de fata se adreseaza Tn special 
segmentului de gameri care T^i pdstreazd aduna 
alocatia sau bursa, pentru un DIMM de memorie 


RAM. Daca, totu^i, nu ne dau banii afara din casa, 
ne multumim cu ceva mai... pe bugetui nostru, ca 
deh... a^ a fost dintotdeauna romana^ul. Conditiile 
Tn care sou realizat testele: o camera foarte bine ae- 
risita, luminoasa ji... un procesor Athlon la 800 MHz, 


plus un DIMM de 128 MB memorie RAM, iar unde 
a fost cazul am folosit memorie de tip DDR. Placa vi¬ 
deo a fost un GeForce2MX cu 32 MB RAM. Mo- 
nitorul... nu cred ca e cazul, despre el vom discuta la 
o alta serie de teste. 

BogdanS 


Iwill 

QDi 

Jetway 

Shuttle 

Tyan 

ECS Elitegroup 

Acorp 

Chaintech 

PC Partner 

Transcend 

KA 266 

KinetiZ 7T 

663AS Ultra 

AK11 

Trinity KT-A 

K7VZA 

7KTA1 

7AJA 

K133ASA-8970 

ALR4 





(S23908) 






Ali M1647 

VIA KT133 

VIA KT133A 

VIA KT133A 

VIA KT133A 

VIA KT133 

VIA KT133A 

VIA KT133 

VIA KT133 

Ali Ml647 

ALi 1535D+ 

VIA 686A 

VIA 6868 

VIA 6868 

VIA 6868 

VIA 6868 

VIA 6868 

VIA 686A 

VIA 6868 

ALi 1535D-t- 


Award 

Award 

Award 

Award 

Award 

Award/Phoenix 

Award 

Award 

Award 

Award 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

da 

nu 

da 

nu 

nu 

da 

da 

da 

da 

da 

nu 

da 

nu 

da 

da 

15 

18 

16 

Peste 20 

Peste 20 

12 

Peste 20 

2 

Peste 20 

15 

nu 

nu 

da 

da 

da 

nu 

nu 

nu 

nu 

da 

da 

da 

da 

nu 

da 

da 

nu 

da 

nu 

da 

auto 

auto 

auto 

jumper-i 

auto 

auto 

jumper-i 

auto 

auto 

jumper-i 


3072 

1536 

1536 

1536 

1536 

1536 

1536 

768 

768 

3072 

DDR+SDRAM 

SDRAM 

SDRAM 

SDRAM 

SDRAM 

SDRAM 

SDRAM 

SDRAM 

SDRAM 

DDR 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

1/5/0/0/1 

1/5/1/0/1 

1/5/1/0/1 

1/5/0/1/0 

1/6/1/0/0 

1/5/0/0/1 

1/5/1/0/1 

1/5/1/0/1 

1/5/1/0/1 

1/6/0/0/0 

2/2 

2/2 

2/2 

2/2 

2/2 

2/2 

2/2 

2/2 

2/2 

2/2 

4/2 

4/4 

4/2 

4/2 

4/2 

4/2 

4/2 

2/2 

4/2 

4/2 

1 

2 

1 

2 

1 

2 

1 

2 

1 

2 

1 

2 

1 

2 

1 

2 

1 

2 

1 

2 

4X 

4X 

4X 

4X 

4X 

4X 

4X 

4X 

4X 

4X 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

da 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

ATA100 

ATA66 

ATA100 

ATA100 

ATA100 

ATA100 

ATA100 

ATA66 

ATA66 

ATA100 

ATX 

ATX 

ATX 

ATX 

ATX 

ATX 

ATX 

ATX 

ATX 

ATX 

nu/ cip/ nu 

nu/ codec/ nu 

nu/ codec/ nu 

nu/ codec/ nu 

nu/ nu/ nu 

nu/ codec/ nu 

nu/ codec/ nu 

nu/ codec/ nu 

nu/ codec/ nu 

nu/ codec/ nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

172 

160 

161 

160 

165 

161 

160 

156 

158 

161 

4190 

4132 

4133 

4155 

4021 

4142 

4152 

4095 

4020 

4146 


97,95 

92,39 

92,98 

92,33 

94,51 

92,92 

92,27 

89,76 

89,89 

92,40 

78.43 

75,16 

75,16 

75,16 

69,93 

71,24 

76.47 

64,38 

72.22 

75,82 

66,67 

100,00 

86,67 

86,67 

86,67 

80,00 

73,33 

100,00 

73,33 

93,33 

87,50 

75,00 

87,50 

87,50 

87,50 

87,50 

75,00 

75,00 

50,00 

87,50 

89,24 

87,98 

87,37 

86,98 

86,88 

85,61 

85,59 

83,49 

82,27 

87,87 

Skin Media 

8rinel 

Ultra Pro 

Eta-2U 

Sistec 

Wog Computer 

DepozituI de 

Comrace 

Senorg Romania 

Provision/ 



Computers 



Distribution 

Calculatoare 

Computers 


Maguay 

01-2315097 

064-414610 

01-2222036 

056-220287 

064-190282 

01-2108416 

01-2217377 

051-433400 

01-2331676 

01-3213749/01 

2103809 

168 

90 

76 

102 

109 

53 

96 

70 

72 

117 

Ajustarea 

QDI oferd un 

0 valoare 

AK11 este o 

Un produs 

Preful este 

Tn plus fafS de 

Nu putem spune 

0 valoare foarte 

Un mod mai 

tensiunii 

model rapid §i 

normals pentru 

placS, ce define 

mediu, din 

marele avantaj 

precedentui model 

cS s-a fScut 

scSzutS la 

dificil de 

procesorului 

foarte Tngrijit 

0 placS de acest 

facilitSfi de 

aproape toate 

al acestui 

7KTA, cel prezent 

remarcatS prin 

documentafie, care 

configurare a 

este un factor 

realizat. Mulfi 

gen. Acest fapt 

overclocking. La 

punctele de 

produs. Nici la 

vine cu suportui 

ceva anume 

lipse^te cu 

setSrilor 

destui de util 

utilizatori 

se datoreazS Tn 

acestea mai 

vedere. 

capitolul 

pentru noile 

pentru cS atat la 

desSvar§ire... 

procesorului, di 

pentru unii dintre 

pretenfio$i vor fi 

principal 

adSugSm ^i 

Performanfa 

performanfe nu 

procesoare 

dotare cat §i la 

Poate se vrea 

pricina jumper- 

noi, dar la acest 

mulfumi^ cu 

valorilor medii 

viteza, prin care 

este, totu§i, u§or 

Sts tocmai rSu. 

Thunderbird, 

performanfS este 

vSndutS doar spre 

ilor. Tn schimb. 

model lipse$te. 

aceastS placd. 

rezultate in urma 

iese in evidenfS. 

peste medie. 

Dar la 

avSnd FSB de 

loc de mai mult. 

cei care nu mai au 

este stabilS $i 



testelor. 


ceea ce este un 

celelalte... se 

133MHz. §i cu 


nevoie de nici un 

performantS. 





lucru bun. 

pierde in 

southbridge-ul 


fel de manuaie. 







mulfime. 

686B care 


de§i ne indoim cS 








lucreazS in mod 


0 astfel de 








nativ cu 


persoanS ar 








UltraATA 100. 


cumpSra vreodatS 
a§a ceva. 
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LEVEL 


Troubleshooting 



Service autorizat 


din timpurile noastre. Poole un Duron sou mficor 
Celeron, dac6 nu l}i permifi cine $fie ce. 


I I o, ho, ho drogii mei (pufin com devreme, dor... what the heck)... 

Urcafi voi in poolo mo^ului ^optifi-i la ureche ce probleme vd mai 
I I ndpdstuiesc. 5' a$a merg6nd cu renii mei (cfirora, sincer s6 fiu, le-ar 
cam trebui un upgrade la MHz) peste m6ri $i ffiri $i coborSnd prin diverse 
rate de transfer spre modemurile voastre, am Tncercat s6 rezolv probleme 
care v6 macinfi zi de zi. Acum hai s6 vedem ce a primit mo$u' Tn desagd... 

BogdanS* 


Sim^lorir^ColibasUud^fimbovito 

Am un Windows 98 866 MHz. Mi-am cum- 
pdrot revista din luno noiembrie ^i am fncercat sd 
tmi instalez Max Payne, dor tn timp ce citea con- 
tinulul mi s-a blocat, ior eu Kim dot CTRL-t-ALT+DEL 
^i mi-a opdrut listo. In dreptui lui Max Payne scria 
tn parantezd (Not Responding!. Md puteti ajuta? 
$i mai am a problemd. Cdnd instalez jocuri mi se 
blocheazd. Sper sd fie normal. Nu? Cam atot. 

R: InteresontO versiune de Windows 98 oi 
tu ocolo. Probobil c6 oi $i un procesor core ru- 
leozd lo o frecven|6 de 866 MHz. In prim6 faz6 
m-om gondii c6 or fi uno bucal6 de Windows 
de vin6 §i ji-a$ fi recomondol o reinstolore a sisle- 
mului. Problemo lo ?ns6 e lolu^i legolfi de CD- 
ROM. Aceslo cred c6 ore cevo probleme lo ci- 
lireo CD-urilor. Recomondoreo meo or fi s6 TIi 
foci rosi de all6 unilole sou, evenluol, chior s6-ti 
cumperi uno nou6. O ullimO speronfO pe core 
pol s6 fi-o dou - mceorcfi s6 cureli uniloleo de 
CD-ROM cu un CD-cleoner. 


Uvk^^BucurejH 

Am un K6-2 la 350 MHz cu 3D Now!, 
plocd video TNT2 M64 cu 16 MB, HDD de 3,2 
GB, 160 MB RAM (32 la PC 100 ^;/128 la PC 
133), placd de sunet Yamaha YMF724, CD- 
ROM LG 32X, toate pe o placd de bazd VIA 
MVP3. Am Windows 98, DirectX 8.0, Detonator 
V12.41 instalate... ^i cu monitor Median 15'. Pro- 
blemele: cdnd aprind calculatorul, tn he sd tmi 




apard ecronul negru (cu cevo scris ah) tn care 
tmi numdrd memoria ^i verified procesorul, nu 
a pa re nimic (blank screen) ^i trebuie sd tl resetez 
de mai multe ori pdnd sd intre tn functiune. Pro- 
blemo a apdrut imediot dupd ce mi-am addugat 
cei 128 MB RAM. Cred cd e ceva din BIOS, 
dar nu ^tiu exact ce. Vd rog sd md ajutati. 

R: Problemo lo esie Iegal6 de cele dou6 
DIMM-uri de memorie. Ploco lo de baz6 nu 
poole lucro cu dou6 DIMM-uri ce funcfioneozfi 
lo freevenje diferile. De cele mai mulle ori ocesl 
procedeu merge OK, dor suni $i cozuri rorisime 
in core pur §i simplu ploco de baz6 nu vreo. Nu 
vreo §i boslo. Recomondoreo meo or fi s6 scoji 
DIMM-ul RAM de 32 MB §i s6 lucrezi door cu 
cel de 128MB. Pe celfilollil poli vinde; evenluol, 
ocoperi diferenfo $i ifi cumperi unul ce 
funefioneoza lo PC 133. 

Isofocle Volenlin - Bucov, jud. Prohovo 

/. Am un 486, cum a^ putea sd-i fac up¬ 
grade $i cot or costa? 

2. Ce ar fi mai indicat? Sd foe un upgrade 
la 486 sau sd tmi cumpdr alt procesor? Dacd 
da, dati example. 

3. Dacd a^ face un upgrade computerului 
meu, ce putere ar ovea? 

R. Upgrade? Com greu de crezulTn cozul 
unui sislem 486. Te chinui degeobo incercond s6 
scoti opa din piolra seoca. 

Cel moi bine or fi doca oi incerco sa vinzi 
lol sislemul ^i sa i}i ochizifionezi unul col de col 



Cosmin Ciobonu - Bocau 


Am un Intel PHI la 450 MHz, 128 MB RAM, 
Savage S4 la 32 MB RAM ^i Serious Sam-ul tmi 
dd „serioase'probleme de texturd. Poate fi asta 
din cauza pidcii video? Am tncercat sd repar as¬ 
ta din setting-urile jocului, dar tot sunt „purici' pe 
unele suprafefe. Luna asta tmi fac un upgrade la 
un PHI la 900 MHz, 512 MB RAM, NVIDIA Ge¬ 
Force 2 ULTRA. Credeti cd tmi vor merge perfect 
toate „super' jocurile nou apdrute pentru urmd- 
torii 3 ani? 

R: Dupa cum probobil }i-ai dol seomo, ne- 
cozul lau esIe general de ocluolo ploca video. 

In siluolio doia (ma refer lo upgrade), cu o ose- 
meneo configurolie poli sa sloi chior foorle lini$- 
lil... dor nu chior peniru urmaiorii 3 oni. 

^JWho^Gnggre^^tefanejti^^ 

A^ vrea ^i eu sd ^tiu ce upgrade tmi reco- 
mandofi la AMD K6-2 400MHz, 32 MB RAM, 
HDD de 3,1 GB, placd video S3 Trio3D/2X 
362/368 ^i cam edt ar trebui sd scot din buzu- 
nar pentru a putea rulo acceptabil jocuri bune 
CO 4x4 Evo., Z2: Steel Soldiers, Operation 
Flashpoint etc. 

R: Un upgrade peniru core nu e$li nevoil sa 
scoli preo multi boni esie un sislem bozol pe un 
procesor Duron sou Celeron. Jinond coni ca pre- 
}urile lor sunI in scadere, nu vei fi nevoil sa sco|i 
preo mul}i boni din vislierio cosei. In ocesl fel, du¬ 
pa cum am scris §i moi sus, vei slo lini^lit peniru o 
periooda deslul de lunga. In legatura cu prejul 
unui ostfel de sislem? Imi pore rau, dor nu preo am 
cu ce sa le ojul aid. Prefurile difera de lo o firma 
lo olio. Dor, lolu§i, le sfatuiesc sa doi o fuga pe lo 
firmele de colculoloore de prin zona ^i sa incepi 
sa coleclezi oferle. Apoi, mergi lini^lil ocosa §i 
incepi sa le sludiezi. Inceorca sa olegi o confi- 
gurofie deslul de buna co roporl pre|/colilole. 
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talon de 
abonament 

Decupa^i talonul din revista, 
completati-l §i expedia^i-l 
Tmpreund cu dovada pld^ii 
pe adresa loana BSdescu, 

OP. 2 CP. 4 2200 Bra§ov. 
Taioanele care nu sunt insojite de dovada 
pjjjiiNUVORFILUATEtNCONSIDERARE! 

Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa 
loana BSdescu, O.R 2 C.P. 4 
2200 Bra§ov sau prin ordin de 
plats Tn contui Vogel Publishing 
nr. 264100060476 deschis la ABN 
AMRO BANK. Bra§ov. 

Pentru bugetari, plata se face 
m contui nr. 50691099507 deschis 
la Trezoreria Bra§ov. 


J VA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe: 


t 


_J 6 luni, la preful de 250.000 lei 
_J 12 luni, la pre^ul de 420.000 lei 



Atentie! 

f 

fnainte de a efectua plata 
vd rugam sa telefonafi la redactie 
pentru a va asigura di mai exista 
tn stoc revistele solicitate. 
(068/415158, 418728) 


incepand cu luna 


Finma, cod fiscal: 

Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judet 

Telefon: 

E-mail: 


EL 

o 

<D 

O 

3 

0> 

3 

(D 


m 

< 

m 


Am pidtit.lei Tn data de 

cu mandatui pK>$tal / ordinal de platd nr. .. 

J Am mai fost abonat, cu codul. 


12/01 


_l DA doresc 


Revista ^ Pret 

Bucdti 

Total 

CHIP SPECIAL Retea -^^^.70.000 lei/buc. 



CHIP SPECIAL Drivere " " 60.000 lei/buc. 



LEVEL nr. 1-6/2001 25.000 lei/buc. 






Nu expediem reviste ramburs! 


NUVORFILUATElNCONSIDERARE! 

Plata se face cu mandat postal pe adresa 
loana BSdescu, OP 2 CP 4, 2200 Brasov 
sau prin ordin de plats Tn contui Vogel 
Publishing nr. 264100060476 deschis la 
ABN AMRO BANK Brasov. 




Firma, cod fiscal: 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judet 

Telefon: 

E-mail: 


Am pIStit. 


. lei in data de.cu n mandatui postal nr. 




Tombola LEVEL^i 


Ubi Soft 


-'ll' 

. 

Tombola LEVEL 


RSspundeti la intrebarea alSturatS, 
decupafi talonul §1 expediafi-l pe 
adresa redactiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Bra§ov. 


Tombola din acest numar va ofera ca premlu 
un joc quest: Stupid Invaders. 

I Ce rating are nivelul de chessmaster din jocul 
I ChessMaster 8000 ? 

a) 2876 b) 2800 c) 2825 

RSspunsul se gase^te in articolul dedicat jocului din acest numar. 



1 Nume, Prenume: ^ 


Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

7 _ 1 

Loc. 

Cod Judet 


12/2001 

Telefon: 

E-mail: 
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Patch 


■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch 



Zicala ,Du§i pe apa S6mbetei' capfitfi valen|e virtuale. 
Imagine primitfi de la Adrian Purcaru 



Jlsili li) ij ca Jt6ceaiPfc« AlC* |sttT>€.M»TI»<.T« |g-0«»CWr»Mwiip« fl mtttmi 4- **■**■» _| »» 



3'*- - p '• - - r •o/ 



Asemenea documente nici Serviciile Secrete 
nu le vor mai putea descifra. 
Imagine primitfi de la Andrei Mihailfl 



Aten|iunel Atenfiunel Nu rulaji acest program... 

Pericol de... 

Imagine primitfi de la Cosmin Dragomir 


1^ H<» LaserJet 3too Properties 



Calculatorul §tielll 
Imagine primitfi de la 
Paul Bogdan 



3.034^ ol 3.727.7/S k he« 


<0IR> 1t/23/20e0 23:27' 


10/27/2000 19:24— 
10/23/2000 23:0&- 
10/27/2000 19:24- 
10/27/7000 1.974— 


jlWhl 

jPMvatl 


Asto oh e tipografie ori e imprimontfl Star Trek. 

Imagine primitd de la lonel Ploaie 



Cflnd vine vorba de Tntrebfiri Tncuietoore, 
calculatorul este de neintrecut. 
Imagine primitfl de la Liviu Vosut 


Cd^tigdtorul nostru de luna aceasta este Cosmin Dragomirl 
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Real-Time Strategy (RTS) 

"IE*' 

Black&White 
Commandos 2 
Cossacks: European Wars 
Desperados 
Emperor: Battle for Dune 
MechCommonder 2 
Sacrifice 
Settlers IV 
Sudden Strike 
Tropico 

Z: Steel Soldiers 


Turn-Based Strategy (TBS) 

Battle Isle: The Andosia War 
Civilization: Call to Power II 
Europo Universalis 
Fallout Tactics 

Jagged Alliance 2: Unfinished Business 
Worms World Party 

First Person Shooter (FPS) 

Clive Barker's Undying 
Counter-Strike 
No One Lives Forever 
Operation Flashpoint 
Project IGI 
Red Faction 
Secret Service 
Serious Sam 
Tribes 11 

Role Playing Game (RPG) 

Anachronox 

Arcanum: Of Steomworks & Magick 
Obscura 
Sea Dogs 
Summoner 
Technomage 


Adventure 

Is Alone in the Doric The New Nightmare ’ . 
p Dragon Riders: Chronicles of Pern 
Myst III: Exile 
Mystery of the Druids 
. Stupid Invaders 
KThe Sting I 
If, The Watchmaker 


Action 

American McGee's Alice 
Giants: Citizen Kabuto 
Hitman: Codename 47 
Max Payne 
Metal Gear Solid 
Onl 

Resident Evil 3 
Rune 

Severance: Blade of Darkness 

Add-On's 

Age of Empires 2: Conquerors 
Baldur's Gate II: Throne of Bhaal 
Diablo II: Lord of Destruction 
Geoff Crommond's GrandPrix 3 
2000 Season 

Icewind Dale: Heart of Winter 
Master of Atlantis: Poseidon 
Quake III Team Arena 
Sudden Strike Forever 
SWAT 3: Elite Edition 




Simulotoore de zbor/spotiole 


B-17 Flying Fortress: The Mighty 8th 

Crimson Skies 

Echelon 

Independence War 2: Edge of Chaos 
X-Tension 

Simulotoore sportive 

Chess Master 8000 
NBA Live 2001 
NHL 2002 

Tony Hawk's Pro Skater 2 
Virtual Pool 3 

Simulotoore Auto 

Cabela's 4x4 Off Road Adventure 
Colin McRae Rally 2 
FI 2001 
Insane 

Pro Rally 2001 
Screamer 4x4 
Superbike 2001 

Swedish Touring Car Championship 2 


Simulotoore economicei 

Economic War 
Gadget Tycoon 
Golf Resort Tycoon 
Pizza Connection 2 
Startopia 


Cel mai bun joc al anului: 


Cel mai original joc al anului: 


Cea mai mare dezamdgire a anului: 


1 Nume, Prenume: 




1 Str. 

Nr. 

Bl. Sc. 

Ap. 

1 Loc. 

Cod 

Judef 


1 Telefon: 

E-mail: 
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HDD-urile mele multe alfele vor mai veni. 

La sfar§if, un singur lucru pot s6 spun c6 Tmi 
doresc: s6 am in fiecare an m6car 34 jocuri 
pe care s6 le pot numi de referintd. 


Ni 


D upfi binevenita pauzfi de luna frecutd, 
iaf6-m6 din nou adancit in review-uri 
preview-uri. Orice ar fi, rubrica Chat¬ 
room rdm6ne preferata mea pentru c6 nu nu- 
mai c6 am ocazia s6 vSd ce mai gande^te ga- 
merul roman dar mai am $i ocazia (din cand Tn 
cand) s6 observ c6 ai no^tri sunt mai de^tepti 
decat ai lor. 

Tema din aceastfi Iun6 a fost una extrem 
de disputatfi... ce s6 spun, v-ati mtrecut Tn a scrie 
scrisori cat mai lungi $i mai interesante. M6 bu* 
cur c6 acest subiect v-a atras atat de mult $i es- 
te pidcerea mea $i a Tntregii redactii s6 w6 
dam posibilitatea de a va prezenta o mic6 bio- 
grafie Tn cadrul acestei rubrici. Scrisorile pe ca¬ 
re urmati a le citi Tn urm^toarele pagini nu au 
nevoie de nici un rfispuns pentru c6 nu sunt eu 
Tn mfisurd s6 v6 judec preferintele $i istoria 
voastra de gameri. 

Tema urmfitoare? M-am gandit la un 
subiect care ar trebui s6 v6 solicite cuno$tinfele 
Tn ceea ce prive^te industria $i jocurile Tn ge¬ 
neral. ,Ce credefi c6 se va Tntdmplo Tn ur- 
mfitorii ani Tn industria jocurilor? Cum se 
vor schimba jocurile $i care vor fi tendin- 
|ele cele mai importante?*. 

A^tept pfirerile voastre pe adresa de mail 
mitza@level.ro sou pe adresa redactiei. 

Razvan 

Salut LEVEL, ma cheamd Rizvan §i sunt 
din Arad. 

Sunt un fan al vostru din octombrie 99, 
cand nu $tiu cum, dar „eram Tn bani" $i m-om 
u$urat de 34.000 lei pentru a cump6ra o re¬ 
vista mult I6udat6 de un prieten. Tema propusfi 
de tine nu poate decat s6 mfi fac6 sa m6 
gandesc cu nostalgie la vremurile de neuitat 
din trecut. Primul meu contact cu lumea jocurilor 
a avut loc prin '90 cand moicc5i-mea a cump6- 
rat un Spectrum, calculator pe care Tnc6 Tl mai 
am. Cafi nervi aveam $i eu §i fratele meu cand 


nu mergea cablul de la transformator $i pier- 
deam jumfitate de or6 pond gfiseam o pozitie 
Tn care s6 meargS! 

Acum, cand m5 uit peste casete, Tmi aduc 
aminte cu pificere de Video Pool, Krakatoa, 
Mecanic Miner, Jet Pack, Appleman, Xanadu 
$i lista poate continua la nesfarsit. 

^Virusul", odatd instalat, m-o determinat sd 
caut ceva §i mai bun. Acel ceva l-a gfisit fratele 
meu la maicd-mea la serviciu. Era Prince pe un 
2x86 §i de atunci eram zi de zi la mama la 
serviciu. 

Dragostea pentru jocurile cu ma^ini a luat 
na^tere cateva luni mai tarziu cand un coleg 
de serviciu, nu $tiu cum, a reu^it s6 fac5 rest de 
GrandPrix. Cand maica-mea a v5zut c6 nu mai 
scap6 nicicum de noi, a luat marea decizie de 
a cump6ra un 3x86, prin '94. Aventura de abia 
atunci a Tnceput. Supaplex $i Commander Keen 
au fost printre primele jocuri ce au poposit pe 
calculatorul nostru, darTntalnirea cu ^gigantii" nu 
a Tntarziat... Master of Orion, X-Com:Enemy 
Unknov^n, Warcraft, Quarantine (Taxi) sou 
Wolfenstein 3D sunt door cateva din cele care 
merits sS fie menfionate. 

Trecerea la 4x86 a venit exact cand a 
trebuit. La fel a trecut $i perioada cand ne plim- 
bam cu cateva dischete de 1,44 MB(I!!) de la 
un calculator la altul. Au urmat jocurile care 
erau deja prea mari, un CD-ROM era deja in- 
dispensabil. La fel erau $i acei 8 MB RAM. 

Nu voi uita niciodata cat de greu ne-a fost sS 
strangem 50 DM pentru a cumpSra 4 MB Tn 
plus. Warcraft II, Doom-urile, Prehistoric II, Des¬ 
cent, GP II, C&C, Orion II mi-au mancat multe 
nopH. 

A urmat perioada 6x86-lui. PerioadS pe 
care nu o voi uita datorita unui singur joc, He¬ 
roes II, continuat imediat de favoritui meu al tu- 
turor timpurilor. Heroes III. 

Am ajuns ^i la Celeronul meu de acuma. 
De referintS sunt door GP III, Black&White §i 
Hitman. Multe alte jocuri au mai poposit pe 


Andrew Wiggins 

Eram prin clasa a ^aptea, nu aveam TncS 
un calculator $i nici nu-mi doream. Aveam cafiva 
colegi care aveau $i Tn pauze cam numai 
despre asta discutau, lucru exasperant pentru 
mine care nu Tnfelegeam absolut nimic. DupS 
cateva luni bune mo cuprins curiozitatea §i mom 
dus s6 v6d despre ce era vorba. 

Porne^te calculatorul. Memory Testing 
4000 §i ceva, alte cateva chestii, himem (ra- 
sete infantile), alte chestii, c:\. Buuun, panS aici 
nimic interesant. c:\nc\nc, o chestie albastrS 
pe tot ecranul, o grSmadS de cuvinte ^i nici un 
clopotel. Obi^nuit cu CIP-ul meu cer sS vSd un 
joc. SelecteazS games, enter, tycoon, enter, ty¬ 
coon, enter. Load game $i... La revedere viatS 
socials, la revedere ^coalS, cSr|i, tot. Ce gra- 
ficSl Ce sunete! Cate optiuni! 5i toate se fS- 
ceau cu chestia aia numitS mouse pe care la 
Tnceput lorn finut Tn mono dreaptS §i roteam 
bila cu stSnga pentru cS tipul nu avea pad ^i 
trebuia sS te pricepi un pic ca sS te descurci 
pe biroul IScuit. 

A venit Tn cateva zile vacanta de iarnS $i eu 
veneam la prietenul meu la 8 dimineata ^i pie- 
cam la 10 seara. Acum cS mS gandesc, pentru 
un simulator economic, jocul era simplut de tot. 
Nici verbs sS pierzi, nici un pic de challenge. Dar 
jocul trezea Tn mine acel spirit organizatoric care 
nrvo finut Tn fafa monitorului pSnS lorn terminat ji 
TncS vreo sutS de ani (din joc). 

A urmat un pic de UF02 §i apoi pauzS 
pans cand am intrat la liceu $i, conform promi- 
siunilor, babacul mio achizifionat un PC de 
ultimS orS (486 dx2 66 MHz, 4 MB RAM, 
video 1 MB, hard 450 MB). Am chemat un 
prieten pe la mine ^i timp de 3 zile $i nopti am 
jucat din nou Tycoon. 

Toate bune §i frumoase, dar vroiam ceva 
nou. Atunci prietenul meu mi<3 sugerat sS-mi cum- 
pSr un pachet de dischete pentru imensul Co- 
manche(9 dischete!). Inutil de spus ce efecte 
halucinogene a avut acea graficS $i acel feel¬ 
ing asupra mea... m-a fScut sS investesc banii 
de buzunar Tntr-un joystick (pe care nu l-am mai 
folosit dupS aceea niciodatS). A urmat jocul 
meu de suflet, de data asta mai aprofundat. 
LJFO 2: Terror from the Deep, jocul mi se pare 
$i acum tare ca idee §i poveste, care cu greu 
se pot regSsi panS ^i Tn jocurile de astSzi. Jocul 
era sublim pentru cS, o sS vS mirafi, Ti lipsea ce¬ 
va. 5i anume LINEARITATEA. Acea nenorocitS 
de linearitate disperantS, sentimentui cS foci 
parte dintr-o asociatie non-profit a NPC-urilor §i 
foci exact ce vrea echipa care a produs jocul 
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$i c6 daca |i s-ar fi dot voie ai fi putut s6 foci 
alfceva mulf mai interesant mai eficient. Un 
alt atu era lipsa nivelurilor, misiunilor cum li se 
mai zice. TotuI avea continuitate, tu decideai ce 
s6 faci pe plan strategic general, nu ca In War- 
craft sau C&C-ul de mai tarziu, unde inaintea 
unei misiuni ti se spunea c6 ai fost trimis in locul 
X pentru a Tndeplini misiunea y de cdtre gene- 
ralul z care gandea totui pentru tine. UF02 
era o adevarat6 provocare intelectual5 pan5 
^i pe cel mai scfizut nivel de dificultate. 

Urmdtorul joc a fost (cred) Doom, care a 
ar6tat primul ce potenfial avea genul FPS. Fru- 
mos ca sunetele cu care ingrozeam vecinii pu- 
nandu-mi cele 2 boxe active msumand aproxi- 
mativ 30 W cu fata la parchet. Totu$i, cred c6 
mi-a pidcut mai mult Duke. Succesul s6u, cred 
eu, s-o datorat In mare m5sur6 faptului c6 per- 
sonajul era mai bine conturat fat6 de multe alte 
jocuri ale momentului in care cel mult obtineai 
statistici ale personajelor. Desigur, a contat imens 
grafica (primul la care am v6zut o reflexie m 
oglindfi, motiv pentru care am tras ?n ea vreo 
30 de secunde) precum ^i feeling-ul generat 
de placerea de a Tmpro^ca sangele extratere^- 
trilor (ro^u ca in putine alte jocuri) pe podea $i 
apoi s6 calci in el $i s6 iti la^i amprentele bocan- 
cilor ca pe o semn6tur6 de terminator invincibil. 

De mentionat este ^i Jagged Aliance pen¬ 
tru c6 este un RPG tactic de o mare frumusete 


$i originalitate, in care se remarc6 de aseme- 
nea libertatea totals de a alege urm6toarea 
mi^care, precum §i faptui ca personajele, de$i 
multe erau bine conturate ca personalitate mai 
mult prin replicile vorbite decat prin orice alt- 
ceva, atitudinea fiecfirui personal f6candu-l 
unic §i mdragit de un anumit gen de gameri. De 
asemenea, realismul era mai ridicat, mai ales 
prin felul m care foloseai medikit-urile. Ele nu 
vindecau instantaneu viaja, ci door bandajau 
rdnile pentru a nu agrava starea s6ndt5tii prin 
pierdere de sange. R6nile se vindecau ?n timp. 

§i pentru c6 a venit vorba de realism, a$ vrea 
s6 fac o parantez5. Consider c6 termenul realism 
este depdrtat de idee ^i mai la obiect ar fi plau- 
zibilitate. Plauzibilitatea poate fi prezentfi ^i intr-un 
joc SF, pe cand realismul nu, $i cu toate acestea 
logica jocului s6 nu ni se par6 idioata (de genul 
trage cu pistolul, darama cladirea etc.). 

Nu pot sa nu mentionez Syndicate, in 
care feeling-ul era super. Senzatia ca direcjic- 
nezi un sindicat al puterii, o senzatie de supe- 
rioritate absoluta fata de politi^tii ^i civilii com- 
plet neajutoraji care erau acolo numai pentru a 
servi scopurilor tale materiale, era super. [...] 
Poate ca aceasta scrisoare pare mare, 
dar este de fapt rezumatui rezumatului la ce 
aveam de spus. Sunt convins ca gaming-ul 
este un mod de via|a $i nu chiar atat de nociv 
pe catil considera unii, pentru ca nu Tnseamna 


neaparat sa-|i distrugi viaja sociala sau sanata- 
tea atata timp cat e§ti un om normal. Sociopa- 
tia genereaza obsedati de calculator $i nu in- 
vers. Ca sa nu mai vorbim de multele parti bu- 
ne ale jocurilor, cum ar fi dezvoltarea logicii 
sau inva.tarea la perfecjie a limbii engleze. 

Cu respect, 

A.W. 

DoomHammer 

Topul a ce m-a impresionat pe mine? Dar 
de ce vreti sa §titi? OK, sa Tncepem. 

A fost candva, demult, cand am auzit de 
„jocuri pe tembelizor". Nu prea m-au interesat, 
dar mai tarziu am aflat de pisi. Cand mergeam 
la varul meu nu se putea sa nu ma joc la calcu¬ 
lator $i a^a invazia a inceput. Tin minte ca ju- 
cam multe arcade-uri, dar nu-l mai tin minte de¬ 
cat pe unul cu ni^te Ninja $i alte astea. 

The FPS age: Detest, urasc FPS^jrile, dar am 
fost un fanatic la un rrxxnentdat, ca numai asta ju- 
cam. Primul? Doom! Fantasticul Doom, primul joc 
adevarat. Apoi, ^tiu sigur ca am jucat ^i partea a 
doua, care devenise... nici eu nu §tiu ce. 

Mai apoi mi-am luat $i eu un pisi ^i mkim 
alimentat setea de macel cu: Wolfenstein, Doom 
1 &2, Heretic (frumos engine!). Quake (preferatui 
meu!) §i cate §i mai cate, ultimul contact cu ele 
ramanand Deus Ex (chiar daca nu e numai FPS). 
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The Wolf (err... RTS| age: Real Timp Sfra- 
tegie? Dune 2, Warcraft 2 (^i acum Tl tin minte), 
Starcraft |dr5gu}, dar nu 1-a deposit pe War- 
craft in clasamentui personal), Age of Empires : 
The rise of Rome (groficd super, gomeploy su¬ 
per-super!), Pharaoh (mi-a pificut la nebunie!) 
acum oprindu-m6 la Fate of the Dragon care, 
sincer, e un joc bun dup6 parerea mea, de^i a 
imprumutat foarte multe din AoE2 (care nu m-a 
impresionat prea tare, tocmai de aceea nu 
am zis nimic de el). 

The RPG age; Diablo? Fallout? Baldurs 
Gate? Mici copii pe langd ce a facut Sierra cu 
al s6u Quest for Glory, care Impreunfi cu 
Might&Magicl ^i DeusEx sunt singurele RPG-uri 
care mi-au (a sc6pat pisicu'l) pl5cut cu adevarat. 

The quest age; O s6 umplu toate alea 80 
de pagini ji tot nu o s6 termin cu adventure-uri- 
le mele! De ce? Pentru c6 m-au impresionat 
TOATE. Tin s6 amintesc ms5 in special Lucas 
Arts $i Alone in the Dark. 

Asta a fost dragii orcului, ne vedem data 
viitoare! 

NYN 

S6 vedem. Deci nu voi scrie un top deta- 
liat, ci door cateva impresii din punct de vede- 
re al unui gamer mai amarat care a scris cu 
speranta c6 o so se faca auzit. Fascinatia pen¬ 
tru jocuri a ap6rut la o varsta frageda cand nu 
mai tin minte cum sau de ce mie $i fratelui meu 
ne-a fost cumparat un Commodore '64. Fasci¬ 
natia pentru jocurile pe computer a Tnceput de- 
sigur cand eram in clasa a 6-a sau a 7-a cand 
a ap6rut prima sal6 de calculatoare ?n Arad. 
A^a ca am Tnceput cariera de gamer mai mult 
prin intermediul multiplayer-ului. De-a lungul tim- 
pului a§ putea zice c6 mi-am dat seama c6 
aceasta este ceea ce Tmi pl6cea cel mai mult. 
Cum spunea Mitza: „Ah, DOOM, fin minte ^i 
acum cum" Tl jucam Tn retea cu Tnc6 trei persoa- 
ne. Acolo, cuvantui fanatic Tsi avea rostui sau. 

Faima Tn randul gamerilor, chestie obi^nuita, 
^i tin minte §i acum concursurile de Doom, 
Quake 1 ^i Warcraft 2 Tn retea. Mi-am anStaf 
nivelul de experienfa Tn Quake $i mai ales Tn 
Warcraft 2 fScand ravagii Tn randurile compe- 
titorilor... „alea da vremuril". 

Inapoi la a$a-zisul top; 

- A^ da cate un 10 la Transport Tycoon ^i 
la Diablo pentru simplifate (not6 pentru a§a 
ceva nu cred c6 s-a mai vazut Tn LEVEL), fiind 2 
jocuri pe care le prefer unor jocuri mai „titrate" 
ca Piablo2 $i restui Tycoon-urilor. 

- Un 10 la Z ^i Dungeon Kepper I ^i II 
pentru originalitate. Hai sa fim serio^i... ce stra- 
tegii ati mai vazut jucandu-se a§a? 

- Un 10 la seria Monkey Island $i Stupid 
Invaders pentru umor. 

- Pentru Blizzard un 10 pentru smecherie. 


c6 au fScut atatia bani cu doar 3 nume cele- 
bre. Pentru ca ce gamer care se respecta nu 
a auzit de Diablo, Warcraft sau Starcraft, jocuri 
care s-au vandut ca painea calda. 

- 10 pentru MasiveMultiplayerOnline pen¬ 
tru boom-ul extraordinar de care s-a bucurat 
acest gen de joc Tn ultimul timp. 

Acestea ar fi p6rerile mele despre cateva 
nume mai deosebite pentru mine, c6 doar fie- 
care are amintirile lui. Cred c6 ma definesc 
drepf un jucator de RPG, Adventure ^i mai ales 
Strategie real-time sau turn-based. 

Cat despre cele cateva momente impor- 
tanteTn gaming.... Nu voi uita niciodat6 Legacy 
Of Kain: Soul Reaver, jocul cu storyline-ul cel 
mai reu^it pentru mine prin simplul fapt ca m-a 
lasat domic de o continuare. 

Cand am jucat prima oar5 Populus 3, efec- 
tele m-au l6sat cu gura casc6... Tmi pl6cea la ne¬ 
bunie cum fugeau oamenii cand dadeam cu 
spell-uri Tn stanga $i Tn dreapta. 

Ideea ce st6 Tn spafele jocului Black&White 
este extrem de interesantd ^i }in minte bine cum 
am crescut acel mic titan, cate palme a primit 
de la mine ^i cate mangaieri. 

Vorbind despre feeling, ce-l mai frumos ^i 
proaspdt Tn minte este cel de la LEVEL Fans 
Camp, amandoua editiile fiind extrem de reu¬ 
nite multumitS eforturilor organizatorilor. 

Pe Idngd scrisorile ce au tratat subi- 
ectul din aceastd lund, am gdsit tntro zi 
urmdtoarea scrisoare in mail (scrisoarea 
este reprodusd m totalitate exact a^a cum 
am primit-oj: 

Fane de la Londra 

„Mai Baiatule... mai }ii minte ce Tti spu- 
neam ceva timp Tn urm6 c6 jocurile apar cu o 
Iun6 dou5 Tnainte ^i voi de abia dup5 aceea 
scrieti ceva. Fii atent: pe CD-ul de luna asta 
este Demo de la Operation Outbreak; te rog 
sa ma crezi ca eu am jocul de aproximativ 3 
s6pt6mani o Iun6. Poate nu o s6 m6 crezi dar T}i 
jur pe ce vrei tu c6 asa este. Pe CD scrie ca o 
s6 apar6 Tn noiembrie, acum eu stau §i ma 
Tntreb cum s6 apard Tn noiembrie cand eu Tl 
am de atata timp? Oricum jocul este o varz6 
dezamdgitoare, o pierdere de timp. Eu ma 
apucasem s6 joc cinstit ^i pe easy Tncepuse s6 
ma sfreseze a^a c6 dac6 vrei s6 vezi misiunile 
repede §i cu tot ceea ce cuprind ele (inamici, 
rezolvarea diverselor chestii specifice fiecS- 
reia) te sfatuiesc s6 dai la multiplayer la coope¬ 
rative, eu a^a am facut $i le-am vazut pe majo- 
ritatea ai v6zut la ultima nu merge nu §tiu de 
ce. In primul rand armele sunt varza Tn tot jocul 
este aceea$i arm6 cum ai v6zut Tn demo nu- 
mai c6 celelalte M40 M42 M38 mai au 
cate un arunc6tor de grenade sau de mine Tn 


plus. De c* * *t omule de c* * * *t. Mai ales 
ca cele mari M40 M42 au o rat6 de foe mai 
mic6 decat M36 care spre deosebire de ele 
nu are c* * *tul ala de lansator de grenade ^i 
aruncatorul de a^a zise flac5ri (daca alea sunt 
flacari). Grafica e destui de bunicica jocul are 
destui de multe opjiuni 6n privinta asta, Tti poti 
alege numarul de frame per second poti intro 
Tn opfiunea avansata ce mai merge bine Tn pri¬ 
vinta asta. Cat despre partea de acfiune ce 
mai Ias6 de don’t. Pai cum e posibil s6 omori 
inamici cu mare chin pentru c6 de abia Ti vezi 
$i dupa aia cand te duci la ei vezi c6 au un ka- 
la^nikov sau nu §tiu ce arma M4a 1 §i nu poti 
sa o iei pentru c6 6stia care au facut jocul nu 
au vrut sa diversifice. Are el ceva aparte Tn 
sinea lui dar nu TndeajunsTncat sa Tti placa. Uite 
Tti dau cerintele minime de sistem: W9x, P2 
30a400Mhz, 32Mb RAM, IGIGA pe 
Hdd liber, 3dcard, DirectX8a, DirectXMedia. 

Nu stau acum s6 m6 apuc s6-ti fac articole 
c6 nu sunt eu angajatui revistei dar mai tii minte 
cand ai spus ca e^ti fericit ca poti lucra $i te juca 
Tn acela^i timp c6 e$ti foarte multumit cu munca 
pe care o ai §i ca mai e^ti $i bun pe deasupra. 

E uite eu pot s6-ti demonstrez oricand ca nu 
e^ti bun deloc $i ca vorbele alea care I.e-ai 
aruncat le-ai pus doar a^a ca sa te lauzi ^i ca 
s6-}i ias6 articolul mai repede pentru c6 Tn si¬ 
nea ta tu §tii lucrul asta dar normal cine recu- 
noa^te. 

5i sa $tii ca nu frebuie s6 fii neap6rat la 
curent cu noutatile (dac6 asta ai Tnteles de la 
mesajul 6sta) ca sa fii bun, ma uit ^i la articole 
cum sunt scrise Tn ce maniera. Ba voi ave}i ci- 
titori numai copii sub 16 ani de scrieti Tn halul 
6sfa. Oricand se gasesc oameni de lOx mai 
buni ca voi m6 care s6 scrie la revist6, m6 
refer la oameni care au vocatie pentru a^a 
ceva nu ni^te neaveniji ca voi. Cred c6 pana 
la urmS o s6 fiti dati afar6 pentru c6 am vazut 
c6 revisfa s-a subtiat de la Iun6 la Iun6. O s6 
ajungeti sa punefi doar copertile si CD-ul Tn6- 
unfru ca s6 ziceti c6 aveti ^i voi revista. Recu- 
noa^teti c6 sunteti cei mai slabi Tn domeniu de 
la noi din tara, dar poate c6 directorul T^i va da 
odata seama §i va sc6pa de lichele ca voi ca¬ 
re habar nu au despre jurnalism. Ultimul num6r al 
revistei “ HARTIE CONSUMATA DEGEABA. 

I kiss you all III" 

Dragd Fanule, 

Md bucur c6 ai ajuns in sfdr^'t la Londra, 
ch'iar dacd o cdldtorie cu containenji nu este 
recomandatd nimdnui Ipoate fie fk3 priit, mai 
^tiL.l 

Vdd c6 trebuie sd mai explic a datd d'h 
ferenfa dintre jocurile pirat cele originale, 
dintre lansarea oficiald a unui joc fi aparijia 
sa la chiofcul tuduriu din piajd. Nu ftiu, poo- 
te cd tu ai impresia cd toate jocurile pe care 
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le ai acasd sunt originate ^ cd producdfo- 
rii de jocuri poorid numele de TDK sou Ver¬ 
batim, dar aed&md cd te tn^li amamic. 
ffi recomand sd mai amnci o privire peste 
numerele anterioare ale revistei ^ poate a 
sd ifi fad a imagine mai dard despre ce- 
ea ce se intdmpld tn Romdnia In domeniul 
jocurilor. 

Cdt despre mostra de articol cu care 
miai fericit ziua, ia^ Idsa pe colegii mei ^ 
ai tdi, gamerii, sd te judece. Dar jin sd te 
felicit pentru abordarea excelentd a arti- 
calului, pentru incredibila ta capacitate 
de a analiza pdnd ^ cete mai mid amd- 
nunte ale jocului nu in ultimul rdnd, pen¬ 
tru stilul noncomformist fn care este redac- 
tat articolul flipsa oricdrei urme de punctu- 
afie lipsa unor elemente de bazd nece- 
sare redactdrii unui articol te plaseazd cu 
siguranfd tn noul val de redactori ce vin 
puternic din urmdj. 

Md plec in fafa acestei demonstrap'i 
de virtuozitate pi md bucur cd miam gdsit, 
tn sfdrpit, un idol care sd tmi canalizeze tn- 
treaga energie aeatoare fdestul de slabd 
tn acest moment, dar sunt sigur cd md vei 
ajuta tn aceastd prMnfdl. 

Recunosc cd nu am habar de jumalis- 
tied, de jocuri pi de chestiile alea de le zice 
calcuhtoare. Imi pregdtesc de pe acum ba- 
gajul, tmi he curd^enie pe brou pi md pre¬ 
gdtesc sd pdrdsesc aceastd revistd tmpreu- 
nd cu toji ceilalp colegi ai mei. 

Ifi muljumim cu tofii pe aceastd cate 
pentru cd ne<ii ajutat sd ne gdsim adevd- 
ratele vocafiL. eu unul miam rezervat un 
toe la o stdnd tn munfi, urmdnd a fi inifiat 
tn sfdnta taind a oieritului, Mike a plecat 
sd propovdduiased budismul tn Tibet, 
Claudiu a decis sd se retragd la casa lui 
din junglele Asiei, Sebah pi Locke tocmai 
pk3u deschis un bar obscur, iar de 



BogdanS nu mai ptie nimeni nimic 

De aid de la stdnd tfi urez un dnjm bun 
tnapoi tn fard, de preferat nu tn duba polifiei. 

Mitza 

Ne-au mai scris: 

Andrei 5erb (aka DYNAMIX) din la$i, 
Kobra de Nicflieri, Liviu din Bucure^ti, Petcu- 
lescu Liviu Cristian (aka Ispititorul) din Bucure^ti, 
Moise Alexandru din Cdmpina, Sima Florin din 
Coliba§i, Dumitra§cu 5tefan din Bucure$ti, Stoe- 
nescu Vlad Gabriel din Bucurejti, Rfldulescu 
Alfred din Bucure^ti p\ mul|i alfii. 
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Partioioa la 

TOMBOLA FLAMINGO 2001 
pofi oa^tiga o Mazda MXS 



Cumpara de la FLAMINGO COMPUTERS 
m perioada 28 Septembrie - 25 Decembrie 


2001 vei primi 
cate un talon 
de participare 
pentru fiecare 
milion investit! 




In plus beneficiezi de un talon ce \\\ acorda un discount de 
5% pentru orice automobil Mazda achizi^ionat prin Mazrom 
Motors - Reprezentant General Mazda pentru Romania 
(Showroom: Calea Monitor 272-274; 

Tel.T 212.3993, 212.3994; Fax: 212.3153) 
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22 de magazine te a§teapta 
sa cumperi cadourile de sarbatori. 
in plus e§ti a§teptat fi la magazinul virtual 

www.eflanningo.ro/saculluimoscraciun 
unde pofi sa cumperi 
din sacul lui Mof Craciun 












































